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1. JOHDANTO
Uuden vuosituhannen vaihteessa esitettiin hurjia visioita siitä, miten kyberavaruus tulisi 
muuttamaan käsityksemme tilasta, ajasta, jopa elämästä ja kuolemasta. Siinä missä 
varhaiset kristityt näkivät Taivaan paikkana, jossa ihminen pääsisi eroon materiaalisen 
maailman ja lihan epätäydellisyydestä, sovittivat jotkut teknologia-utopistit tätä Uutta 
Jerusalemia kyberavaruuteen, josta olisi viimein tuleva ruumiista vapaiden sielujen 
paratiisi.1
Vaikka ihan tällaista tulevaisuutta ei ole meille vielä ilmaantunut, on totta että internet elää 
edelleen eksponentiaalista kasvun aikaa. Wertheimin mukaan tilanne on monelta osin 
verrattavissa fyysisen maailmankaikkeuden suureen alkuräjähdykseen, Big Bangiin, joka 
ontologisesti samalla tavalla syntyi ex nihilo.2 Seuraavana harppauksena internetin 
evoluutiossa tulee olemaan niin kutsuttu "Internet of Things", jossa Thompsonin mukaan 
kulutuslaitteet (kuten jääkaapit, puhelimet tai autot) kytketään keskustelemaan keskenään 
esimerkiksi RFID-tunnisteiden3 kautta, antaen niille eksplisiittisen identiteetin. Tällöin 
hänen mukaansa fyysinen maailma aletaan yhä enemmän nähdä yhtenä uutena 
virtuaalisena maailmana. Tässä taustalla on Thompsonilla internetin vääjäämätön 
konvergenssi,4 jossa web ja virtuaaliset maailmat tulevat sulautumaan yhteen.5 "Internet of 
Things" tulee siis jatkamaan Wertheimin Big Bang -analogiaa ja sysäämään internetin 
seuraavaan eksponentiaaliseen kasvun vaiheeseen, laajentamalla huimasti nykyisten yhteen 
kytkettyjen laitteiden määrää.
Monet utopistien lunastamattomat lupaukset leijuvat kuitenkin vielä internetin ja 
virtuaalimaailmojen päällä, kuten myös potentiaali. Virtuaalisten ympäristöjen merkityksen 
kasvaessa on mielenkiintoista nähdä, miten ne tulevat leikkaamaan meidän perinteistä 
1 Kts. Wertheim 1999, 16-17. Wertheimin mukaan nämä utopistit kuitenkin samalla, maalatessaan "kvasi-
uskonnollista" kuvaansa kyberavaruudesta, tuovat mukaan yhden tavan jäsentää tätä tilan esittämisen 
tuhatvuotisessa historiassa uusinta ilmiötä, kyberavaruutta.
2 Wertheim 1999, 221.
3 RFID tarkoittaa Radio-Frequency Identification.
4 Teknologinen konvergenssi on yksi keskeisistä käsitteistä uusissa teknologioissa. Sen mukaan erillisillä 
teknologioilla on taipumus ajan mittaan kehittyä suorittamaan lopulta samanlaista funktiota. Aiemmin 
esimerkiksi televisio, radio ja sanomalehdet olivat maailman väylä uutisten ja viihteen luo, nyt internet on 
sulauttanut nämä kaikki kolme yhdeksi. Kts. http://en.wikipedia.org/wiki/Technological_convergence. 
Haettu 11.3.2014.
5 Thompson 2011, 65.
todellisuuttamme ja muuttavatko ne lopulta käsityksiämme esimerkiksi itsestämme ja 
kokemastamme tilasta.
Tutkimukseni tarkoituksena on selvittää, voidaanko virtuaalinen tila, esimerkiksi 
virtuaalinen kirkko tai moskeija, nähdä pyhänä tilana kuten vastaavat tilat fyysisessä 
maailmassa. Lisäksi tarkastelen, kenen näkökulmasta tämä pyhänä pitäminen voisi olla 
mahdollista. Pohjana lähestymiselleni käytän Veikko Anttosen teoriaa pyhästä tietynlaisena 
rajana, ja oleellisena näkökulmana tutkimuskohteiden analyysissa toimii lisäksi emic/etic 
-jaottelu. Lisäksi reflektoin virtuaalisen ja todellisen suhdetta Jean Baudrillardin 
simulaation ja simulacran käsitteiden kautta. Näiden työkalujen avulla sukellan 
tutkimuskohteeseen eli virtuaalimaailma Second Lifeen tarkastelemaan aiheen ilmentymiä 
kolmessa valitussa esimerkissä: islam, wicca ja anglikaaninen kirkko. Tutkimus tapahtuu 
sekä havainnoivan etnografisen tutkimuksen kautta, että toisaalta laadullisella 
haastattelututkimuksella käyttäjiltä itseltään. 
Käytän käsiteparia fyysinen/virtuaalinen tässä työvälineenä, mutta erottelu on jossain 
määrin problemaattinen. Erottelu implikoi lähtökohdissaan, että fyysinen olisi jotenkin 
todellisempaa kuin virtuaalinen, mutta tietyissä määrin virtuaalinen voi olla aivan yhtä 
todellista, ja tätä alisteista suhdetta ei mielestäni ole.6
Kohteena tutkimukselleni on virtuaalimaailma nimeltä Second Life (lyhennettynä SL), 
joka aloitti toimintansa vuonna 2003.7 Vaikka sen kuolemaa on povattu jo vuosia,8 on se 
edelleen (2014) omassa lajissaan ehkä laajimman käyttäjäkannan saavuttanut ja muutenkin 
pitkälle kehitetty ei-pelillinen virtuaalimaailma. Puhuttaessa virtuaalimaailmoista Second 
Life asettaa Thompsonin mukaan vertailukohdan kaupallisesti maailmanlaajuisesti 
onnistuneesta, ilmaisesta virtuaalisesta alustasta.9 Epävirallisista lähteistä10  pystyy 
arvioimaan, että Second Life -maailmassa on ollut 13.4.2014 käyttäjiä sisäänkirjautuneena 
vuorokauden ajalla noin 45 000 kpl, samalla kuin rekisteröityneiden käyttäjien määrä on 
6 Esimerkiksi kybershamaanit saatavat kieltää tällaisen dikotomian ja puhuvat mieluummin termeillä flesh 
space ja cyberspace. Kts. Martinkova 2008, 57.
7 http://wiki.secondlife.com/wiki/History_of_Second_Life  . Haettu 4.3.2013.
8 "What Happened to Second Life?", BBC News 20.11.2009. http://news.bbc.co.uk/2/hi/8367957.stm. 
Haettu 11.3.2014.
9 Thompson 2011, 62.
10 Second Lifen kävijämääristä on vaikea saada nykyään virallista tietoa, koska Linden Labs on poistanut 
pääteohjelmastaan laskurin joka ennen kertoi kuinka monta käyttäjää on ollut sisäänkirjautuneena 
viimeisen vuorokauden aikana.
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ylittänyt 37 miljoonaa.11 Kerstin Radde-Antweilerin esittämän arvion mukaan yhtäaikaisten 
sisäänkirjautuneiden käyttäjien määrä oli esimerkiksi vuonna 2008 ylimmillään 30 000 kpl, 
ja aktiivista  "Second Life-elämää" eli noin 200 000 - 600 000 käyttäjää.12 Käyttäjien 
hylkäämistä Second Lifen suhteen ei näin ollen mielestäni ole nähtävissä, muttei myöskään 
räjähdysmäisen kasvun jatkumista, vaan tilanne on jokseenkin tasaantunut vuosien 2007-
2008 suurimman kasvun jälkeen. Varteenotettavia vaihtoehtoja Second Lifelle 
lajityypissään kuitenkin on tällä hetkellä esimerkiksi Active Worlds, joka on ollut olemassa 
(online) jo vuodesta 1995.13
Second Lifesta on tutkimuskohteiksi valittu sellaisia virtuaalisia paikkoja, jotka 
näkemykseni mukaan parhaiten valaisevat tutkimuksen aiheena olevaa kenttää. Olen 
valinnut aineistoksi kolme virtuaalista kohdetta, joilla on ollut vuonna 2012 läsnäolo 
Second Lifessa: OnIslam Virtual Hajj (islam), Sacred Cauldron (wicca) ja Anglican 
Cathedral (anglikaaninen kirkko). Valinta on väistämättä jossain määrin satunnainen 
johtuen muun muassa siitä, että Second Lifen uskonnollisista yhteisöistä, puhumattakaan 
niiden suhteellisista kokoluokista, ei ole olemassa tarkkaa listausta. Tarkastelun kohteena 
olevaa kyseistä uskontoa edustava yhteisö on tietoisesti rajattu tilallisesti sen virtuaalisen 
elinympäristön perusteella, vaikkakin saman fyysisen maailman uskonnon tai 
uskonnollisen liikkeen “lipun alla” saattaa olla useitakin eri edustajia ja edustustoja Second 
Lifessa. Tarkoituksena ei siis ole löytää valittujen uskontokuntien kaikkia ilmentymiä 
kyseisessä virtuaalimaailmassa, vaan keskittyä kustakin yhteen, tutkimuksen kannalta 
uskoakseni parhaiten edustavaan esimerkkiin. On myös hyvä pitää mielessä, että valtaosa 
esivalinnan hakukriteereillä löydetyistä paikoista ei kategorisoidu eksplisiittisten merkkien 
perusteella pyhään. Näin siis tämän tutkimuksen tarkastelun kohteena on Second Lifen 
kokonaiskontekstin näkökulmasta enemminkin poikkeuksia kuin sääntöjä.
Esimerkkikohteiden kautta pyrin rakentamaan johtopäätöksiä virtuaalisesta tilasta 
mahdollisena pyhänä tilana. Näihin valittuihin uskontojen yhteisöilmentymiin sovellan 
Veikko Anttosen pohjalta pyhän kannalta keskeisiä rakenteita: “territorio” eli ajatus 
pyhästä jossakin tilassa olevana rajana, sekä "ruumiillisuus" eli keho tai esimerkiksi 
sukupuoli rajan elementtinä. Anttosen mukaan "territorio" ja "ruumiillisuus" muodostavat 
11 Lukuja on mahdollista hakea muun muassa osoitteesta http://dwellonit.taterunino.net/sl-statistical-charts/. 
Haettu 13.4.2014.
12 Radde-Antweiler 2008, 175.
13 Radde-Antweiler 2008, 175.
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osaltaan keskeisiä pyhiä rajoja liittyen sisä/ulkopuoli sekä sisä/ulkopiiri -erotteluihin.14
1.1. Aineiston esittely
Tutkimustani varten kerätyn kenttäaineiston muodostavat toisaalta omat kenttäpäiväkirjan 
muistiinpanot (27 sivua), alueilta otetut yli 300 valokuvaa (ruutukaappaukset) ja noin 
kymmenen ruudulta kaapattua videota (kestoltaan 1-10 minuuttia, sisältävät lähinnä 
Second Lifessa hahmollani liikkumista eri alueilla), tutkimusalueilta kerätyt yleiset 
objektit, esineet ja notecardit kuten liitteenä olevat alueiden käyttäytymissäännöt, sekä 
toisaalta valikoiduilta käyttäjiltä saadut lyhyen tutkimushaastattelun avoimet vastaukset ja 
muutama alueilla käyttäjien kanssa käyty spontaani keskustelu. Vaikka varsinaisia 
tutkimuskohteita on kolme (OnIslam Virtual Hajj, Sacred Cauldron ja Anglican Cathedral), 
saatiin haastatteluun vastaus näiden lisäksi yhdeltä yksityisen henkilön ylläpitämältä 
kristillis-katolilaissävytteiseltä kohteelta. Vaikka tämä kohde oli osaltaan tutkimuskohdetta 
eli pyhää virtuaalista tilaa valaiseva, jätettiin se pois samankaltaisuuden vuoksi Anglican 
Cathedralin kanssa. Toinen syy pois jättämiseen oli tutkimuseettinen: yhden henkilön 
ylläpitämän alueen haastatteluvastausten anonymiteettiä ei pysty toteuttamaan samassa 
määrin kuin yhteisön ylläpitämän alueen pystyy. 
Tutkimustani varten tarkastelluilla yhteisöllisesti ylläpidetyllä alueella ylläpitäjiä saattoi 
olla jopa kymmenen, ajoittaisten kävijämäärien (traffic) ollessa muutamia tuhansia. Second 
Lifen haun listaamana esimerkiksi satunnaisina ajankohtina vuoden 2012 aikana Anglican 
Cathedralin kävijämäärä oli 3057 kpl (haku 20.2.2012), OnIslam Virtual Hajjn 1720 kpl 
(4.2.2012)  ja Sacred Cauldronin 5911 kpl (23.9.2012). Listauksissa esiin tulleiden 
suosituimpien alueiden kävijämäärät liikkuivat kymmenissä tuhansissa, mutta 
tavanomaisemmin listan alueiden kävijämäärät jäivät kuitenkin alle tuhannen. Kaikkien 
kolmen tutkimuskohteen kävijämäärät olivat siis hakujensa kontekstissa noin keskitasoa.
Käyttäjiltä lainatuissa otteissa esiintyy usein typoja eli väärin kirjoitettuja sanoja. Nämä 
olen korjannut tarpeellisissa kohdissa suoraan tekstiin luettavuuden parantamiseksi. 
Sitaattien käännökset suomeksi ovat omiani. Myös kaikki kuvat ovat tekijän ottamia ellei 
14 Anttonen 1996, 159.
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toisin ole mainittu.
1.1.1. Tutkimuskohteiden valinta
Tutkimuskohteet on valittu vuoden 2012 keväällä syöttämällä keskeisiä hakusanoja Second 
Lifen sisällä olevaan hakukoneeseen (Search-toiminto). Tämä hakukone etsii sisältöä 
ainoastaan Second Lifen maailmasta, mutta on toiminnoiltaan melko rajoittunut eikä 
osannut hakuja tehtäessä esimerkiksi huomioida Boolean muuttujia and/or, minkä 
seurauksena vaihtoehtoina oli siis syöttää yksittäisiä sanoja yksi kerrallaan tai tarkkoja 
sanapareja (Exact match). Boolean muuttujien puuttuminen rajoittaa nimenomaan 
osittaisten osumien esiintymistä. Haun tulosten pohjalta kohteita käytiin yksitellen läpi 
vierailemalla niissä ja etsimällä tutkimuksen aiheen kannalta relevanttia sisältöä. 
Tavoitteena oli löytää vähintään kahden ja mieluiten kolmen eri uskontokunnan kohde, 
jossa tila ja sen jonkinlaisen pyhyyden merkit olisivat esillä ja niitä voisi tämän 
tutkimuksen puitteissa analysoida.
Hakusanoina15 käytettiin "islam" (53 osumaa, täältä löydettiin listan kohteissa läpi 
käymällä OnIslam Virtual Hajj), "christian church"16 (46 osumaa, löydettiin Anglican 
Cathedral), "holy" (136 osumaa, ei potentiaalisia kohteita) sekä "sacred" (201 osumaa, 
löydettiin Sacred Cauldron). Tämä ei luonnollisestikaan ole kaiken kattava haku, sillä SL-
hakukone ei kykene löytämään sellaisia paikkoja joissa käyttäjät eivät ole laittaneet paikan 
kuvaukseen tarkkoja haettuja avainsanoja, ja näin on vaikea löytää tiloja joita ei ole siis 
eksplisiittisesti mitenkään merkittu esimerkiksi pyhäksi, mutta tila saattaisi muuten täyttää 
tämän tutkimuksen käyttämät pyhän tunnusmerkit. Suurin osa haun tuloksena esiin 
tulleista kohteista ei ollut relevantteja tilan tai pyhyyden teemojen kannalta, vaan ne olivat 
esimerkiksi löyhästi uskontojen alla olevia tai joidenkin olemassa olevien maiden tai 
turistinähtävyyksien mainospaikkoja. Esimerkiksi "holy" tuotti tuloksia kuten "Holy 
Roman Empire Imperial Court, 1774" tai "sacred" antoi osumiksi "The Sacred Roze" joka 
on vaatekauppakeskus. Haun tuloksista monissa oli markkinahenkinen tunnelma 
15 Rajaava lisäkategorisointi jota käytettiin oli Sort by Relevance sekä Search in Places (sen sijaan että olisi 
valittu yleisin kategoria Search in Everything, joka olisi tuottanut jälleen liikaa epärelevantteja tuloksia).
16 Tämän lisäksi kokeiltiin hakusanoja "christian place", "christian holy" sekä "christian sacred", mutta 
nämä tuottivat ainoastaan muutamia osumia - jotka olivat pääsääntöisesti samoja jotka tulivat "christian 
church" -hakusanoilla.
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ostoskeskuksineen ja diskomusiikkeineen. Tällaiset paikat vaikuttivatkin enemmän 
kohtaamispaikoilta, chat roomeilta tai teinien ostoskeskuksilta, uskonnollisuuden ollessa 
sivuroolissa.
1.1.2. Käyttäjähaastattelut
Vaikka tutkimukseni aineiston selkärangan muodostaa valittujen alueiden omakohtainen 
havainnointi ja siitä tehdyt huomiot, pyrin lisäksi syventämään aineistoa käyttäjäkohtaisilla 
haastatteluilla. Tavoitteenani oli saada vastaajia vähintään yksi jokaisesta 
tutkimuskohteesta, ja tämä myös saavutettiin. Yhteensä pyyntöjä haastatteluun 
vastaamisesta lähetin 14, joista vastauksia tuli neljä. Kaikista kolmesta lopullisen 
tutkimuksen kohteesta siis saatiin vastaus, mikä oli tutkimukseni minimitavoitteena.
Kysymykset pyrin muotoilemaan tutkimuksen aihepiirin kannalta mahdollisimman 
avoimiksi ja neutraaleiksi. Kuitenkin jo aiheen erikoisuuden ja mielekkäiden vastaajien 
rajatun kohderyhmän vuoksi niissä todennäköisesti esiintyy myönteistä asenteellisuutta 
virtuaalisen tilan pyhänä pitämisen suuntaan. Kysymysten aihepiiri "virtuaalisen tilan 
mahdollisuudesta olla pyhä" on jossain määrin jo implisiittisesti painavammin myönteisenä 
mahdollisuutena vastauksissa, koska se että vastaajat ylipäätään ovat noissa paikoissa ja 
käyttävät niitä, implikoi myönteistä suhtautumista aihepiiriin. Toisin sanoen, vastaukset 
saattaisivat olla huomattavasti vähemmän myönteisiä, jos ne esitettäisiin ihmisille, jotka 
eivät lukeudu virtuaalimaailmojen käyttäjäpiiriin. 
Käyttäjähaastattelut olivat melko suppeita ja niitä ei tullut montaa, mutta kuten Tom 
Boellstorff huomauttaa, haastattelut ovat hyvin tehokkaita, kun ne laitetaan kontekstiin 
osallistuvan havainnoinnin kanssa.17 Näitä kahta yhdistelemällä kyseisiin tarkastelun 
kohteena oleviin kulttuureihin siis päästään tutkimuksessani paremmin kiinni.
17 Boellstorff 2008, 76.
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1.2. Aiempi tutkimus
Second Lifea yleisesti on tutkinut Tom Boellstorff teoksissaan Coming of Age in Second 
Life (2008), jossa hän piirtää kattavan kuvan SL:sta, ja tätä jatkaa hänen uudenpi teoksnsa 
Boellstorff et al Ethnography and Virtual Worlds - A Handbook of Method (2012). Myös 
Thomas Malaby on perehtynyt Second Lifeen kirjassaan Making Virtual Worlds: Linden 
Labs and Second Life (2009), mutta vaikkakin hänen näkökulmansa on Boellstorffin lailla 
etnografinen, on Malabyn tutkimuskohteena Second Life-virtuaalimaailmaa taustalla 
pyörittävä yhtiö Linden Labs. Useat tutkimukset Second Lifesta sekä Suomessa että 
ulkomailla keskittyvät kuitenkin enemmän sen käyttämiseen opetuksen tukena tai 
taloustutkimuksen esimerkkinä, ja julkaisut ovat usein artikkelimuotoisia. 
Tutkimusta pyhästä tai uskonnosta virtuaalimaailmoissa löytyy jonkin verran, mutta 
laajempaa painettua akateemista tutkimusta uskonnollisuudesta Second Lifessa ei tähän 
mennessä käsittääkseni ole julkaistu.18 Aiheesta on kuitenkin kirjoitettu useita artikkeleita 
kuten esimerkiksi Heidelbergin Journal of Religions on the Internet -artikkelisarja Being 
Virtually Real? Virtual Worlds from a Cultural Studies' Perspective (toim. Kerstin Radde-
Antweiler 2008). Tässä kokoelmassa useat tutkijat käsittelevät virtuaalimaailmoja 
uskonnollisista näkökulmista, kuten esimerkiksi Kerstin Radde-Antweiler itse 
artikkelissaan Virtual Religion. An Approach to a Religious and Ritual Topography of 
Second Life (2008). Radde-Antwiler tyytyy tässä lähinnä kartoittamaan Second Lifen 
tarjontaa uskonnollisessa kentässä.  Muissa julkaisuissa tutkimukseni aihetta sivuaa 
Stephen Jacobsin artikkeli Virtually Sacred: The Performance of Asynchronous Cyber-
Rituals in Online Spaces (2007). Jacobsin tutkimuskohteena on kaksi virtuaalista kohdetta 
internetissä, hindulainen Virtual Temple ja kristillinen Virtual Church, joista kumpikaan ei 
ole kuitenkaan Second Lifen tapaan virtuaalinen maailma vaan tutkimuksen kohteet 
edustavat perinteisempiä verkkosivustoja. Hänen johtopäätöksenään on, että virtuaalinen 
tässä pyrkii olemaan fyysisen simulaatio, sekä lisäksi että nämä kohteet eivät edes pyri 
luomaan täysin uutta pyhää tilaa vaan pitäytyvät tarkoituksellisesti traditionaalisissa 
muodoissa. Toinen aihettani läheltä sivuava julkaisu on Åbo Akademin vuoden 2012 
konferenssin pohjalta painetussa teoksessa Digital Religion (toim. Tore Ahlbäck, 2013) 
18 Kesällä 2014 on ilmestymässä Robert Geracin Virtually Sacred: Myth and Meaning in World of Warcraft 
and Second Life (2014, Oxford University Press), joka tulee osaltaan korjaamaan tilannetta.
7
julkaistu Dominik Schlosserin artikkeli Digital hajj: The pilgrimage to Mecca in Muslim 
cyberspace and the issue of religious online authority. Schlosserin kohteena on 
enemmänkin Mekkaan suuntautuvan pyhiinvaelluksen internetistä löytyvien 
representaatioiden ja niissä esiintyvän uskonnollisen auktoriteetin ilmenemisen tarkastelu, 
mutta hän ottaa verkkosivustojen ohella yhdeksi esimerkikseen myös oman tutkimukseni 
kohteena olevan Second Lifessa sijaitsevan Virtual Hajjn. 
Uskontoa ja internetiä yleisemmin virtuaalisen pyhän näkökulmasta on tutkinut muun 
muassa Stephen D. O'Leary artikkelissaan Cyberspace as Sacred Space: Communicating 
Religion on Computer Networks, joka on julkaistu kirjassa Religion Online - Finding Faith 
on the Internet (2004). Kirjan ilmestymisen aikaan Second Life -tyyppisiä 
virtuaalimaailmoja ei kuitenkaan vielä siinä mittakaavassa ollut että niitä olisi käytetty 
tutkimuskohteina, ja O'Learyn esimerkit uuspakanallisista rituaaleista pohjaavat muun 
muassa chattikeskusteluihin. Kevyemmin Second Lifen virtuaalisen ja pyhän suhdetta on 
pohdittu erilaisissa internet-artikkeleissa, kuten Krystina Derrickson artikkelissaan Second 
Life and the Sacred: Islamic Space in a Virtual World (2008). 
Suomessa tai suomen kielellä tutkimukseni kohteena olevia uskontoja tai pyhää Second 
Lifessa tai virtuaalimaailmoissa on tutkittu niukasti. Anna Haverinen kuitenkin sivuaa 
Second Lifea käsitellessään virtuaalimaailmoita ja kuolemaa etnologian pro gradu 
-työssään In Memoriam - virtuaalimuistomerkit yksityisinä, julkisina sekä virtuaalisina 
tiloina (Jyväskylän yliopisto 2009). Uskontoa internetissä sekä uskontoa mediassa on sitä 
vastoin tutkittu kattavammin. Median ja pyhän suhdetta on tutkittu esimerkiksi Johanna 
Sumiala-Seppäsen toimittamassa kirjassa Pyhä media (2005), jossa käsitellään muun 
muassa kristillisiä internet-kirkkoja. Wicca-uskontoa internetissä on tutkinut esimerkiksi 
Hanna-Maria Lång pro gradu-työssään "Wicca=...": Sosiaalisen identiteetin vaikutus 
wiccan määrittelyyn Suomiwicca-keskustelulistalla (Helsingin yliopisto 2007). Lång tutkii 
työssään erityisesti wicca-identiteetin rakentumista tätä varten pystytetyllä sivustolla 
suhteessa prosessiin jolla wicca yritettiin virallistaa uskontona Suomessa.
Näin siis uskonnon ja pyhän tilan tarkasteleminen nimenomaan virtuaalisten maailmojen 
kontekstissa on suhteellisen niukasti tutkittu aihe. Virtuaaliset maailmat kurottavat 
monessa suhteessa pidemmälle kuin nykyinen verkkosivustoihin perustuva internet eli 
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world wide web.19 Virtuaaliset maailmat ovat tuoneet internetiin mukaan uuden 
ulottuvuuden, erilaisen kokemuksen itsestä sekä itsestä tilassa. Eräässä mielessä 
tutkimukseni onkin liikkunut välillä harvaan asutuilla rajaseuduilla aiheen vähäisemmän 
tutkimustiedon vuoksi, internet-tutkijoiden huomion kiinnittyessä luonnollisestikin tällä 
hetkellä hallitsevampaan world wide webiin. Virtuaalisten maailmojen yleistyessä niiden 
tutkiminen myös uskonnollisilta ulottuvuuksiltaan on kuitenkin tärkeää, koska maailma 
jatkaa muuttumistaan 2010-luvulle tultaessa teknologian muokatessa inhimillisen 
kulttuurin ilmenemismuotoja. Myös vanhoillisuuden linnakkeena pidetty uskonto on 
hakenut uusia väyliä kurottamalla itsekin jo useita vuosia internetiin, ja viime aikoina 
myös virtuaalisiin maailmoihin. Erityisesti länsimaissa tämä on varmaankin myös 
käytännön pakko, sillä jos uskonto haluaa säilyttää asemansa ihmisten elämässä on sen 
mentävä mukaan sinne missä ihmiset tänä päivänä liikkuvat - digitaalisissa ja virtuaalisissa 
maailmoissa. Viimeiset kymmenen vuotta ovat osoittaneet, että virtuaaliset maailmat ovat 
kasvattamassa suosiotaan yhä laajemmalle. Nousussa ne ovat enimmäkseen pelillisinä 
ympäristöinä, mutta myös Second Lifen kaltaisina avoimempina toimintaympäristöinä, 
joita kokeilleet lasketaan jo nyt kymmenissä miljoonissa käyttäjissä. 
2. SECOND LIFE JA VIRTUAALIMAAILMAT TUTKIMUSKOHTEENA
2.1. Second Life
Tom Boellstorff (2008) määrittelee virtuaaliset maailmat (virtual world) "inhimillisen 
kulttuurin paikoiksi, jotka toteutuvat tietokoneohjelmien kautta internetin välityksellä".20 
Boellstorff et al (2012) käsittävät lisäksi virtuaalimaailmat niiden toiminnallisuuden kautta, 
mielikuvituksellisiksi paikoiksi jotka pitävät sisällään leikin, esittämisen, luovuuden ja 
rituaalin ulottuvuudet. Samassa yhteydessä Boellstorff et al kuitenkin korostavat, että 
19 World wide web (www) eli tekstiin, kuviin ja videoihin perustuva selaimella koettava internet eroaa 
virtuaalimaailmoista esimerkiksi tilallisuuden kokemisen sekä oman identiteetin esteettisen rakentamisen 
mahdollisuuksiltaan. Teen tässä käsitteellisen eron virtuaalisten maailmojen ja toisaalta world wide webin 
perinteisten verkkosivustojen välillä (joita yleensä tarkoitetaan, kun puhutaan "internetistä").
20 Boellstorff 2008, 17.
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sosiaaliset elämismaailmat, jotka niissä tulevat esiin, ovat hyvin todellisia.21 Tärkeää on 
mielestäni huomata, että heidän määritelmässään näin korostetaan, että virtuaalinen ei 
välttämättä ole vähempiarvoista tai alisteista fyysiselle.
Tällä hetkellä olemassa olevista virtuaalimaailmoista olen valinnut tutkimukseni kohteeksi 
virtuaalimaailma Second Lifen, joka 2000-luvun ensimmäisten vuosien jälkeen on noussut 
ja on yhä tätä tutkimusta kirjoittaessani (2014) lajissaan suurin ja käyttäjämäärältään 
suosituimpia, ei ainoastaan pelillisyyteen perustuvia virtuaalimaailmoita. 
Virtuaalimaailmoista käytetään tänä päivänä sekä nimitystä MMOG (Massively Multiple 
Online Game) tai tämän hetken yleisimpänä alalajina MMORPG (Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Game), jos halutaan korostaa roolipelaamisen aspektia. MMORPG-
maailmat ovat esimerkiksi Gordon Callejan määritelmän mukaan "graafisia virtuaalisia 
maailmoja, joissa käytetään huomattavan pelillisesti suunniteltuja rakenteita ja joita 
asuttavat kymmenet tuhannet tai miljoonat käyttäjät".22 Internet toimii taustalla 
infrastruktuurina, jolla käyttäjät kytkeytyvät yhteen näihin maailmoihin.
Second Lifen on luonut ja sitä ylläpitää amerikkalainen yhtiö nimeltä Linden Labs. Heidän 
verkkosivustonsa mukaan SL avattiin yleisölle kesäkuussa 2003 vaikka olikin ollut 
olemassa eri nimillä ja beta-vaiheessa jo ennen tätä.23 Virtuaaliset maailmat eivät ole 
kuitenkaan mitenkään uusi, 2000-luvun ilmiö. Internetin syntyajoista, ARPANETin 
ensimmäisistä kokeiluista vuonna 1969, kului Boellstorffin mukaan vain vuosi kuin 
ensimmäinen Second Life-tyylinen virtuaalinen maailma Videoplace otti ensiaskeleitaan 
vuonna 1970.24 1970-luvun lopulta lähtien useat internetin kautta pelattavat roolipelit 
MUDit (Multi-User Dungeon) kytkivät pelaajia eri maista yhteiseen tekstipohjaiseen 
maailmaan.25 Kuitenkin vasta viime aikoina, 2000-luvulla, virtuaalimaailmat ovat nousseet 
kävijämääriltään suuren yleisön tietoisuuteen vaikkakaan eivät vielä ole samassa 
mittaluokassa kuin perinteisemmässä world wide web -ympäristössä olevat Facebookin 
kaltaiset suoraviivaisemmat sosiaaliset kohtaamispaikat. Callejan mukaan juuri 
MMORPG-maailmat kuten World of Warcraft olivat suurena syynä virtuaalisten 
maailmojen nousuun yleiseen tietoisuuteen 2000-luvun taitteessa.26 Virtuaalimaailmoista 
21 Boellstorff et al 2012, 1.
22 "Graphical virtual worlds with significantly game-like design structures inhabited by tens of thousands to 
millions of players." Calleja 2008, 7.
23 http://wiki.secondlife.com/wiki/History_of_Second_Life  . Haettu 4.3.2013.
24 Boellstorff 2008, 42-44.
25 Boellstorff 2008, 50.
26 Calleja 2008, 7.
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suurimman suosion ovatkin saavuttaneet juuri erilaiset pelilliset maailmat, ja esimerkiksi 
WoW:lla on miljoonia käyttäjiä globaalissa mittakaavassa.27 Arvioiden mukaan fantasia-
aiheisten MMORPG-maailmojen osuus kaikista virtuaalimaailmoista on tällä hetkellä yli 
82 prosenttia, Science Fiction-pohjaisten hieman yli 11 prosenttia ja muiden 5,5 
prosenttia.28 On hieman epäselvää, mihin näistä kategorioista Second Life lasketaan, koska 
periaatteessa vaikka se on tietyssä mielessä roolipelaamista ja sisältää alueita joissa on 
elementtejä sekä fantasiasta että Scifistä, eivät nämä genret määritä sen perusluonnetta 
toisin kuin ne tekevät esimerkiksi WoW:lle. Linden Labsin yksi periaatteista yhtiön 
perustajan ja CEO Philip Rosedalen mukaan ei olekaan ollut luoda täysin fyysisestä 
maailmasta irrallista fantasiaa, vaan päinvastoin pyrkiä rakentamaan ympäristö joka 
mahdollisimman hyvin imitoi meidän elettyä maailmaamme.29
Second Lifessa käyttäjät, joita kutsutaan termillä residents, luovat aloittaessaan itselleen 
maailmaan hahmon, avatarin.30 Tälle hahmolle valitaan nimi sekä ulkonäkö. Hahmo toimii 
käyttäjälle välineenä jonka kautta virtuaalimaailma voidaan kokea, ja jolla siellä voidaan 
liikkua. SL-maailmaan kytkeydytään tällä hetkellä (2014) lataamalla omalle koneelle 
erillinen pääteohjelma, Second Life Viewer. SL:ssa on maailmankartta, ja täältä pelaaja 
pystyy ostamaan itselleen halutessaan maata (jota kutsutaan simiksi, sanasta simulator).31 
Maan omistaja saa täydet käyttöoikeudet esimerkiksi rakentaa alueelleen talon, joka säilyy 
maailmassa vaikka käyttäjä kirjautuisi välillä ulos (log off). Tällä hetkellä (2014) 
ainoastaan maksullisen Premium Accountin omistajat pystyvät ostamaan ja omistamaan 
maata, jolle voi pysyvästi rakentaa. Tämä rakentamisen rajoitus on ollut voimassa SL:ssa 
pitkään, jonka myös Boellstorff tutkimuksessaan mainitsee.32 Ilmaisen perustilin käyttäjät 
eivät pysty omistamaan maata, mutta jos he ovat ladanneet virtuaalitililleen rahaa, he 
voivat halutessaan vuokrata sitä.
27 28.1.2014 mennessä hahmoja oli WoW:iin luotu yli 100 miljoonaa, ja pelaajia oli 244 maasta. World of 
Warcraftin virallisilta sivuilta: http://us.battle.net/wow/en/blog/12346804/world-of-warcraft-azeroth-by-
the-numbers-1-28-2014. Haettu 30.3.2014.
28 http://users.telenet.be/mmodata/Charts/genre.png  . Haettu 13.4.2014. Tilasto MMORPG-datan 
keräämiseen erikoistuneelta sivustolta http://mmodata.net/.
29 Siteerattu kirjassa Malaby 2009, 142. Alkuperäinen blogikirjoitus myös netissä osoitteessa: 
http://community.secondlife.com/t5/Features/The-Mission-of-Linden-Lab/ba-p/533170. Haettu 
22.9.2012.
30 Avatar on sanskriitin sana joka viittaa erityisesti hindujumalien inkarnaatioon, ja Boellstorffin mukaan 
termi otettiin käyttöön virtuaalimaailmoissa joskus 1980-luvun puolivälissä. Hänen mukaansa siinä missä 
inkarnaatio perinteisesti on tarkoittanut siirtymää virtuaalisesta aktuaaliseen, on tämä kääntynyt 
virtuaalimaailmojen kontekstissa päinvastaiseksi: eräänlaiseksi dekarnaatioksi, aktuaalisesta virtuaaliseen. 
Kts. Boellstorff 2008, 128.
31 Boellstorff 2008, 12.
32 Boellstorff 2008, 9.
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Käyttäjän kirjautuessa sisään hahmo "saapuu" Second Lifen maailmankartalle, joko 
samaan paikkaan missä edellisen kerran lopetti tai vaihtoehtoisesti ennalta asetettuihin 
koti-koordinaatteihin. Alueita Second Lifessa on tuhansia, ja alueelta toiselle liikkuminen 
tapahtuu viiveettömästi, teleporttaamalla joko käyttäjän ennalta tallentamiin 
koordinaatteihin, tai vaihtoehtoisesti siirtymällä sellaisten alueiden kordinaatteihin jotka 
löytyvät Second Lifen sisäisen Search -hakutoiminnon kautta. Käyttäjät voivat myös jakaa 
toisilleen mielenkiintoiseksi kokemiensa paikkojen koordinaatteja (landmarks). Paikkojen 
saavutettavuuden logiikka on siis Second Lifessa hyvin samanlainen kuin internetissä, 
jossa määränpäitä eli nettisivustoja voidaan löytää joko omien vanhojen 
kirjanmerkkien/osoitteiden kautta tai vaihtoehtoisesti jollain hakukoneella kuten Googlella. 
Koska Second Lifessa kuitenkin on maailmankartta (toisin kuin internetillä), voi täällä 
halutessaan myös lentää tai kävellä paikasta toiseen. Tapa on kuitenkin maailmankartan 
näkökulmasta suhteellisen hidas ja vähän käytetty liikkumisen metodi, joka on 
käyttökelpoisempi alueiden sisällä, ja ehkä myös haluttaessa siirtyä alueelta viereiselle, 
mielenkiintoisen näköiselle alueelle. Maailmankartan olemassaolo mahdollistaa internetin 
käytöstä poiketen esimerkiksi satunnaisen siirtymisen viereiselle alueelle - internetissähän 
ajatus "viereiselle" nettisivustolle siirtymisestä on mahdoton, koska sivustot eivät sijaitse 
ilmansuunnallisessa suhteessa toisiinsa. Toisin kuin Second Lifen tyylisissä 
virtuaalimaailmoissa, ei internetin perusrakenteeseen kuulu ajatus verkkosivustojen 
fyysisestä sijainnista toistensa vieressä.33 Boellstorffille eräs virtuaalimaailman 
keskeisimmistä määrittävistä tekijöistä onkin, että siellä pystyy "katselemaan ympärilleen". 
Hänen mukaansa yhtenä seurauksena tästä on, että virtuaalinen maisema on myös täten 
jotain, joka voidaan pilata tai jota voidaan vahingoittaa, esimerkiksi rakentamalla 
viereiselle tontille jotain mikä ei sovi muuhun alueen maisemaan tai henkeen.34 Tämä 
oleellinen huomio kytkee Second Lifen virtuaalisen maailman astetta lähemmäksi fyysistä 
maailmaa.
Second Lifen yhden varhaisista ylläpitäjistä Cory Ondrejkan mukaan eräänä Second Lifen 
kantavana periaatteena on ollut käyttäjien itsensä luomat sisällöt.35 Linden Labs toimiikin 
enemmän virtuaalista alustaa pyörittävänä yhtiönä. Vaikka maan omistaminen on 
33 On tosin ehdotettu, että myös verkkosivustoilla pystyy "liikkumaan tilassa". Tämä liikkuminen tapahtuisi 
hiiren napin painalluksen kautta. Kts. Jacobs 2007, 1107. Kokemuksellisesti kuitenkin ero hiiren napin 
painalluksen sekä virtuaalisen hahmon välillä, jonka voi nähdä persoonan jatkeena, on mielestäni 
oleellisesti erilainen.
34 Boellstorff 2008, 92-93.
35 Ondrejka 2004, 20.
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rajoitettua maksullisen tilin omistaville, voi kuka tahansa rakentaa itselleen objekteja 
(SL:ssa prims sanasta primitives) ilmaisissa "hiekkalaatikoissa" (sandbox).36 Virallisen, 
Linden Labsin luoman sisällön osuus koko virtuaalimaailman koostumuksesta on 
huomattavasti pienempi kuin käyttäjien luoman sisällön, ja kokemukseni mukaan lähes 
jokaisessa objektissa ja rakennuksessa tekijäksi on merkitty joku toinen SL:n asukas eikä 
Linden Labsin työntekijä.37 Ondrejkan mukaan jo tuolloin, vuonna 2004 kun Second Life 
oli nuori, käyttäjät olivat luoneet 99 prosenttia sen sisällöstä.38 Palvelun suosion 
eksponentiaalisesti kasvaessa voi olettaa tämän luvun vähintään pysyneen samalla tasolla.
Sen lisäksi, että käyttäjät pystyvät suunnittelemaan ja luomaan Second Lifen maailmaan 
esineitä, voivat he halutessaan myös antaa tai myydä objekteja eteenpäin sekä rajoittaa 
niiden kopiointi- ja uudelleenluovutusoikeuksia. Linden Labsilla on oma virtuaalinen 
valuutta, Linden dollari (L$), joka on kytketty vaihtokurssilla US dollariin, ja jota siis voi 
ostaa "oikealla" rahalla sekä myös palauttamaan takaisin "oikeaksi" rahaksi.39 
Virtuaalimaailmassa saadut voitot pystyy näin kotiuttamaan takaisin US dollareiksi, ja 
tämän kaksisuuntaisen vaihdannan erityispiirteen johdosta SL:ssa on toimiva 
mikroekonomia. Kokemusteni perusteella suosittuja tarjolla olevia kaupankäynnin kohteita 
ovat esimerkiksi laadukkaasti tehdyt virtuaaliset objektit kuten puut ja kasvit joilla voi 
koristaa omaa maa-aluettaan, kulkuneuvot, rakennukset, hahmojen vaatteet, hiukset, 
realistisemman näköinen iho ja silmät, tai erilaiset hahmon animoinnit kuten tanssiliikkeet. 
Ondrejka on esittänyt, että keskiverto käyttäjä kulutti jo 2004 yli tunnin viikossa 
pelkästään oman hahmonsa ulkonäön parantamiseen.40
Thomas Malaby esittää, että varsinkin muoti- ja vaatemarkkinoiden suosio on 
onnistuneimpia esimerkkejä siitä miten Second Life pääsee lähelle "First Lifen" 
uudelleenluomista.41  Second Life on suurimmalta osin käyttäjiensä luoma, ja Malaby 
toistaa Tom Boellstorffin ajatuksen, jossa "luovuus" on Second Lifessa vertaansa vailla 
oleva arvon lähde ja niukka raaka-aine (scarce commodity).42 Mielestäni näin eräällä 
tavalla luovuus siis on se elementti, joka säännöstelee markkinataloudelle ominaista 
36 Boellstorff 2008, 9.
37 Linden Labsin työntekijät käyttävät hahmoillaan sukunimeä "Linden" ja erottuvat täten muista käyttäjistä.
38 Ondrejka 2004, 10.
39 Boellstorff 2008, 212.
40 Ondrejka 2004, 11.
41 Malaby 2009, 30.
42 "[...] 'creativity' is the preeminent source of value in Second Life - it is the scarce commodity". Malaby 
2009, 30. 
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kysynnän ja tarjonnan lakia. Myös Boellstorffin mukaan se, mikä teki "luovuuden 
kapitalismista" Second Lifessa enemmän kuin pelkkää luovuutta oli, että sillä pystyi 
tekemään rahaa.43 Luovuus on itseilmaisun ulottuvuus ja täten myös vapauden, ja 
Boellstorffin tutkimien käyttäjien mukaan he viettivät aikaansa kaikista maailmoista 
nimenomaan Second Lifessa siksi, että kokivat muut virtuaalimaailmat puutteellisiksi 
luovuuden mahdollistamisessa.44 
Tämä ekonominen infrastruktuuri yhdistettynä luovuuteen tekee Second Lifesta erityisen 
mielenkiintoisen. Malabyn mukaan SL:ssa onkin olemassa kaikki perusedellytykset, joilla 
perinteinen kaupankäynti on mahdollista: yksilöitävissä olevat tuotteet, vaihdantavaluutta, 
ja tärkeimpänä objektien pysyvyys. Hän jatkaa, että tämän objektien pysyvyden ei tarvitse 
olla taattua, koska kuten missä tahansa rajaseutumarkkinoissa tai reunamarkkinoissa 
(frontier economy),45 pysyvyyden täytyy olla ainoastaan niin varmaa, että joku on valmis 
panostamaan siihen.46 Toinen ja ehkä tärkein lisämääre suhteessa objekteihin on Linden 
Labsin käyttäjäehdoissa, jotka luovuttavat objektien valmistajille tekijänoikeudet kaikkeen 
mitä he maailmaan luovat.47 Tämä mahdollistaa osaltaan fyysiseen maailmaan siirrettävän 
rahallisen voiton tekemisen omilla tuotteillaan.
Boellstorffin mukaan yksi Second Lifen erityispiirteistä on, että se ei ole pääasiallisesti 
pelillinen, koska SL:ssa ei ole esimerkiksi peleille ominaisia tavoitteita, vaan se on avoin 
maailma muun muassa sosiaaliselle kanssakäymiselle tai virtuaaliselle kaupanteolle.48 Näin 
se eroaa esimerkiksi suosituista fantasia-aiheisista virtuaalimaailmoista kuten World of 
Warcraft (WoW). Pelillisissä maailmoissa on usein jokin selkeä tavoite, ja täten peli (tai 
sen osa) voidaan myös “voittaa”. Vaikka SL:ssa ei ole pelillistä yleistavoitetta eikä sitä voi 
täten periaatteessa voittaa tai hävitä, Malaby huomauttaa, että siellä voi kuitenkin 
epäonnistua. Tämä epäonnistuminen näkyy hänen mukaansa esimerkiksi sosiaalisen 
statuksen kautta epäonnistumisessa, vaikkapa jos oman avatarin ulkonäkö on jäänyt 
muiden kehittyneempien käyttäjien silmissä "alkeelliseksi" - tai jos avatarin liikuttamiseen 
43 "What made all this creationist capitalism rather than just creativity was that in Second Life, creativity 
could be a way of making money."Boellstorff  2008, 210.
44 Boellstorff  2008, 211.
45 Frontier-markkinat ovat eri asia kuin "kehittyvät markkinat", enkä ole löytänyt niille vakiintunutta 
suomennosta.
46 "[...] alienable goods, a currency, and (most important) persistence (this persistence need not be 
guaranteed - like a frontier economy, it need only be sure enough for someone to 'bet' on)."Malaby 2009, 
19.
47 Boellstorff 2008, 212.
48 Boellstorff 2008, 22.
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tarvittava näppäimistön motoriikka ei ole käyttäjällä täysin hallussa, ja hän kömpelyttään 
painaa väärää nappia ja putoaa räpiköiden maahan kesken lentämisen.49 Näiden kautta eräs 
(mielestäni tärkeimmistä ja vaikeiten saavutettavista) virtuaalisista pääomista, luottamus ja 
arvostus, voivat kadota muiden käyttäjien silmissä.  Ehkä merkityksellisin huomio tässä 
on, että koska virtuaalimaailmassa käyttäjät eivät näe toisiaan tietoliikenneyhteyksien 
takana, tulee perinteiseen ihmisten väliseen kanssakäymiseen verrattuna huomattavasti 
harvemmista seikoista huomattavasti tärkeämpiä rakennettaessa luottamusta toisiin 
käyttäjiin.50 Näin siis pienten yksityiskohtien, kuten Malabyn mainitsema avatarin 
liikuttamisen hallitsemisen, merkityksellinen painoarvo kasvaa. Malaby lukee 
tämänkaltaiset, virtuaalimaailmassa ajan kanssa saavutettavat sosiaaliset resurssit 
riskialttiisiin asioihin, jotka voidaan saada tai menettää, riippuen käyttäjän sosiaalisen 
toiminnan onnistumisesta tai epäonnistumisesta.51 
Tämän mekanismin ja epäonnistumisen mahdollisuuden olemassaolon ymmärtäminen on 
oleellista pohdittaessa, mikä sitouttaa käyttäjät roolipeleihin tai virtuaalimaailmoihin sekä 
lisäksi miten tämä osaltaan tekee virtuaalitodellisuudesta  "todellista" sen käyttäjälle. 
Tutkielmani aiheen kannalta tämä rakentaa sitä mekanismia, jonka kautta virtuaalista tilaa 
voisi joku käyttäjä ehkä pitää fyysiseen maailmaan verrattavissa olevana tai pyhänä. 
Malaby puhuu kirjassaan virtuaalisista objekteista kaupankäynnissä, mutta toteaa niin 
ikään, että debatti virtuaalisten objektien fyysisyydestä "oikeina" kaupankäynnin kohteina 
pohjautuu siihen normatiiviseen erotukseen, jossa virtuaalimaailmat olisivat jotenkin 
maailmoja ilman seuraamuksia, erotuksena "todellisesta maailmasta" sen "oikeine" 
seuraamuksineen.52 Edellä todettu epäonnistuminen esimerkiksi on konkreettinen 
seuraamus ja voidaan olettaa olevan yhtä todellinen monelle kuin fyysisessä 
maailmassakin koettu epäonnistuminen. Näin siis virtuaalisissa maailmoissa on 
seuraamuksia jotka "vuotavat" fyysisen maailman puolelle.
Pyrkimyksessään olla avoin maailma joka mahdollistaa sosiaalisia kohtaamisia, on Second 
Lifessa paljon liittymäkohtia Facebookin kaltaisiin palveluihin sosiaalisen 
vuorovaikutuksen alustana. Ei olekaan kovin kaukaa haettu ajatus, että Second Lifen ja 
Facebookin tapaiset palvelut sulautuvat tulevaisuudessa jonkinlaiseksi virtuaalis-tilalliseksi 
49 Malaby 2009, 23.
50 Fyysisen maailman kanssakäymisissä voidaan ihmisen luotettavuutta ja pidettävyyttä arvioida useampien 
kriteerien avulla, kuten pienet kasvonliikkeet, silmät, äänenpaino, kehon kieli ja niin edelleen.
51 Malaby 2009, 26.
52 Malaby 2009, 28.
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alustaksi, jossa käyttäjillä on profiilikuvan sijaan käytössään oma avatar ja ystävän 
sivustolla voi vierailla fyysisesti "kävelemällä".53 Toistaiseksi tämän kehityksen esteenä 
ovat ainakin virtuaalimaailmojen käytön funktionaalinen kömpelyys sekä suuret 
laitteistovaatimukset sitä pyörittävältä tietokoneelta. Second Life ei todennäköisesti ole se 
virtuaalimaailma joka lopullisesti puhdistaa pöydän, mutta jokin nyt vasta kehittymässä 
oleva palvelu saattaa sen tulla tekemään. Thompsonin mukaan on myös mahdollista, että 
internet itse alkaa kehittyä perusarkkitehtuurinsa uudistumisen kautta jättimäiseksi 
kolmiulotteiseksi virtuaaliseksi maailmaksi, jossa verkkosivustojen osoitteiden sijaan 
surffataan paikkakoordinaateilla.54 Hänen mukaansa IEEE-konsortio55 rakentaakin jo 
referenssiarkkitehtuuria tämän mahdollistamiseksi.56 Internetissä on myös joillakin tahoilla 
arvioitu, että kun nyt esiteini-iässä olevat noin 12-vuotiaat, jotka ovat kasvaneet 
virtuaalimaailmojen ja pelimaailmojen keskellä, tulevat aikuisiksi, alkaa 
virtuaalimaailmojen kuten Second Life merkitys lisääntyä dramaattisesti.57
2.2. Uskonto Second Lifessa
Uskonnot näkyvät myös Second Lifessa. Eri uskontokunnat sekä myös yksityiset käyttäjät 
ovat luoneet sinne palveluita, tietopisteitä, virtuaalisia koraaneja tai raamattuja sekä 
kokonaisia alueita temppeleineen ja seminaaritiloineen. Maailmasta löytyy esimerkiksi 
kirkkoja ja kappeleita, moskeijoita ja bodhi-puita, joissa kaikissa on kenen tahansa 
mahdollista vierailla. Avatarille voi pukea myös uskonnollisia symboleja kuten ristin 
kaulaan tai burkha-kaavun. Mielenkiintoisena seikkana monilla uskonnollissävytteisillä 
alueilla, joissa vierailin tutkimukseni aikana, oli paikoin melko karnevaalihenkinen 
tunnelma pauhaavan musiikin ja kauppakeskusmaisen meiningin muodossa, jollaista en 
alun perin odottanut kohtaavani nimenomaan uskonnollisilta alueilta. Myös 
auditoriotyyppiset saarnapaikat olivat esimerkiksi kristillisissä paikoissa suosiossa 
haastaen perinteisen kirkkoarkkitehtuurin.
53 Esimerkiksi palvelu nimeltä gravatar.com pyrkii luomaan rekisteröityville käyttäjille eräänlaisen koko 
internetin laajuisen kuvaprofiilin (“Globally Recognized Avatar”), joka pysyisi konstanttina, eräänlaisena 
profiilikäyntikorttina palvelusta toiseen.
54 Thompson 2011, 60.
55 IEEE tarkoittaa Institute of Electrical and Electronics Engineers.
56 Thompson 2011, 65.
57 Kuten Sibley Verbeck (CEO, The Electric Sheep Company) arvioi haastattelussa 2009. 
http://www.pbs.org/wnet/religionandethics/episodes/september-18-2009/second-life/4243/. Haettu 
14.4.2013.
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Boellstorff kirjoittaa uskonnosta SL:ssa että hänen aloittaessaan tutkimustaan (vuonna 
2004) oli uskonnollisuus melko vähäisesti edustettuna. Toisaalta SL:ssa oli hänen 
mukaansa syntynyt alkuaikoina myös sille pelkästään ominaisia uskontoja, kuten 
"Avatarians".58 Tätä tutkimusta tehtäessä SL:sta löytyi edelleen ryhmä nimeltä "The 
Avatarian Church of Second Life", perustajanaan Zack Wonder. Avatarianit ovat kuitenkin 
olemassa ainoastaan tällaisena ryhmänä, jonka itsensä mukaan missiona on edistää 
ystävällisyyttä, avoimuutta ja kunnioitusta virtuaalimaailman asukkaiden välillä. 
Varsinaista fyysistä tilaa tai minkäänlaista kirkkoa heillä ei ainakaan SL:n avoimen haun 
mukaan ole, mikä ei tietenkään sulje pois sitä etteikö ryhmän jäsenillä olisi jotain 
suuremmalta yleisöltä suljettua kokoontumistilaa. Vaikkakin Avatarians-ilmiö olisi 
uskontojen tutkimisen näkökulmasta hyvin mielenkiintoinen, niin tämän tutkimuksen 
kohteeksi ryhmää ei otettu, koska tarkoituksenani on tarkastella käyttäjille avoimia 
virtuaalisia tiloja tai kokoontumispaikkoja.
Myös Radde-Antweiler pohtii uskonnon roolia Second Lifessa sekä kartoittaa useita 
uskonnollisia ryhmittymiä. Hänen mukaansa käyttäjät tuovat mukanaan virtuaaliseen tilaan 
usein fyysisen maailman käytänteitään, sekä siis myös uskonnolliset symbolinsa ja 
toimituksensa. Radde-Antweiler kuvailee esimerkiksi juutalais-kristillisiä yhteisöjä kuten 
Jerusalemin temppelin kopiota, Muslimien moskeijoita, Buddhalaiseen perinteeseen 
liittyvää Tiibetiläistä Drolma Lhakhang -meditaatiotemppeliä, Hindulaisuuden Second Life 
Temple of Shiva -aluetta sekä New Age -uskonnollisuutta wicca-yhteisöjen muodossa.59 
Kaiken kaikkiaan uskonnollisuuden ja hengellisyyden kirjo on Second Lifessa mittava, 
kuten esimerkiksi SpiritGate Metaverse60 -nimisen Teleporter Hubin listauksesta voi 
päätellä. Palvelu yleisjaottelee uskonnot peruskategorioihin "Buddhism", "Earth Based 
Religions", "Spiritual Beliefs", "Judaism", "Hinduism", "Christianity" ja "Islam". Näitä 
voidaan pitää siis karkeasti suurimpina ryhmittyminä Second Lifessa. Kategorioiden alta 
löytyy noin 80 eri kohdetta, muun muassa "Osho Island", "Kannonji Zen Retreat", "Pure 
Land Buddhist Practice", "Astral Plane Gaia Rising Mysticsea", "Tao Life Center", 
"Kabbalah",  "The Shift of Ages, Mayan Series", "Brahma Yoga and Meditation", "Jews 
58 Boellstorff 2008, 185.
59 Radde-Anweiler 2008, 176-198.
60 SpiritGate Metaverse on erään yksityisen käyttäjän (GreatHeart Resident) luoma kokoomasivusto 
(teleporter hub), paikka johon on koottu hengellisiksi tai uskonnollisiksi luokiteltavia määränpäitä. 
Käyttäjä voi valita näistä ja nappia painamalla teleportata kyseiseen kohteeseen. Vierailtu 20.10.2012.
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for Judaism", "Sri Ganesha Hindu Temple", "Hare Krishnas", "The Anglican Cathedral of 
SL", "Church of Our Saviour", "Balnazzar Chapel", "Islam Forever", "Confuscianism", 
"Jain", "Bahai" tai "Shinto". Joukossa on siis sekä perinteisiä että uudempaa hengellistä 
kenttää edustavia kohteita. Jakauma on melko tasaisesti Amerikka-Eurooppa-Aasia 
-akselilla. Afrikka ja afrikkalaiset uskonnot ovat sen sijaan ainakin tässä listauksessa 
heikommin esillä.
Boellstorffin mukaan hänen tehdessään kenttätutkimusta Second Lifessa jotkut käyttäjät 
tuntuivat ihmettelevän, mitä sijaa esimerkiksi Jumalalla voisi olla virtuaalimaailmassa, 
jossa käyttäjät pystyvät lentämään ja luomaan objekteja tyhjästä.61 Tähän vastauksena voisi 
sanoa, että uskonnolle ja siitä kumpuaville ilmentymille kuten raamattupiireille tai 
rukousryhmille näyttää löytyneen paikkansa virtuaalisessa ympäristössäkin, mikä voidaan 
päätellä niille Second Lifessa sittemmin tapahtuneesta lukumäärän kasvusta. 
Radde-Antweiler kuvailee lisäksi uskonnontutkimuksen kentällä esiintynyttä tietynlaista 
skeptisyyttä suhteessa virtuaalimaailmoihin ja niiden tutkimiseen vakavasti otettavina 
tutkimuskohteina. Tähän hän vastaa, että tutkiminen on tärkeää siitä jo ilmeisestäkin 
syystä, että ihmiset ovat kehittäneet myös virtuaalimaailmoihin uskonnollisia ja rituaalisia 
toimituksia. Tutkimisen arvoista täällä on hänen mukansa esimerkiksi se, miten näiden 
toimitusten siirtyminen virtuaaliympäristöihin muokkaa uskonnollisuuden sisältöä. Radde-
Antweilerin mukaan kyseenalaiseksi asettuu esimerkiksi se, kenellä on uskonnollinen 
auktoriteetti määrittää kanooninen tulkinta. Perinteisesti tämä on ollut harvoilla tahoilla 
kussakin uskonnossa, mutta esimerkiksi Second Life ja sosiaalinen media saattavat 
erilaiset, emic-näkökulmasta "amatöörien" uskonnolliset tulkinnat massojen saataville.62 
Myös Schlosser tarkastelee tätä uskonnollisen auktoriteetin jakautumista internetissä, 
esimerkiksi sitä missä määrin perinteinen islamilainen ulama63 tulee uhatuksi kun 
periaatteessa kenellä tahansa on mahdollisuus esiintyä muille auktoriteettina uskonnon 
tulkinnan suhteen erilaisilla verkkosivuilla internetissä.64 Second Lifessä ei voidakaan 
kokemukseni mukaan erottaa miltään uskonnolliselta suuuntaukselta yhtä kiistatonta 
auktoriteettia. Yksittäisten alueiden auktoriteetin arvioinnissa joutuu käyttämään monia 
epäyhtenäisiäkin muuttujia kuten esimerkiksi sitä, ilmoitetaanko jollain alueella 
ylläpitäjien olevan fyysisessä maailmassa pappeja tai muuten vihittyjä.
61 Boellstorff 2008, 185.
62 Radde-Antweiler 2008, 202-204.
63 "He, jotka tietävät", islaminoppineet asiantuntijat. Shepard 2009, 303. 
64 Schlosser 2013, 191.
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3. TEOREETTISET LÄHTÖKOHDAT: TODELLISUUS, SIMULAATIO JA PYHÄ
Käyn seuraavassa lyhyesti läpi uskontotieteellisen pyhän tutkimuksen taustaa, ja esittelen 
Veikko Anttosen uudemman lähestymistavan pyhästä kategoriarajana. Kolmanneksi tuon 
esiin Jean Baudrillardin ajattelua liittyen todellisuuteen ja simulaatioon. Näiden pohjalta 
rakennan tutkimukseeni lähestymistavan pyhään ilmiönä tilan kontekstissa. 
3.1. Pyhä uskontotieteen tutkimuksessa
Tutkimuskohteena 'pyhä' on ollut yksi uskontotieteen perusteemoista. Pyhää laajalti 
tutkinut Veikko Anttonen kirjoittaa, että monet uskonnon tutkijat kuten Rudolf Otto ja 
Mircea Eliade ovat jopa nostaneet pyhän ja pyhyyden keskeiseksi määriteltäessä uskontoa 
ja uskonnollisuutta, “uskonnon ytimeksi”.65 Kuitenkin, kuten Anttonen on todennut, pyhän 
assosiointi uskonnolliseen piiriin ei ole välttämätöntä, ja vanhojen uskonnollisten 
rakenteiden maallistuessa uusia ei-uskonnollisia pyhyyden muotoja luodaan jatkuvasti.66
Anttonen avaa pyhä-sanan etymologiaa toteamalla, että kreikan kielessä on pääsääntöisesti 
kolme pyhää merkitsevää sanaa, jotka ovat hierós, hágios ja hósios. Hän jatkaa V.P. 
Vernantiin ja Emile Benvenisteen tukeutuen, että kaikille niille on yhteistä ajatus 
rajanvedosta ja erilleen asettamisesta. Anttosen mukaan termi 'pyhä' on varsinaisesti 
kuitenkin vakiintunut länsimaiseen yleiskieleen arvoa ja eroa osoittavaksi erityisesti latinan 
kielen sanoista sacer ("leikata") ja sanctus. Antiikin Roomassa sacrum toimi sacer –termin 
johdannaisena merkitsemään aluetta, joka on erotettu jumalille ihmisen arkielämästä 
(profanum). Sacerin vastapari sanctus puolestaan merkitsee rajaa tai aitaa, joka on sacerin 
suojaksi pystytetty. Termi on Anttosen mukaan ajan kuluessa muuttunut entisestä sanktio –
merkityksestä enemmän positiiviseksi, ja on ”kehittynyt määreeksi henkilöille, jotka 
täyttyvät jumalallisella suosiolla.”67
65 Anttonen 2000, 272.
66 Anttonen 2000, 281.
67 Anttonen 1996, 104-106.
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Suomen kielen sana "pyhä" on Anttosen mukaan alun perin oletettavasti omaksuttu metsä- 
ja eräalueen rajoja merkitseväksi maastotermiksi. Varhaiskantasana *püšä muuttui ajan 
saatossa muotoon pyhä. 68 Pyhä-sana Suomessa ei ole kuitenkaan hänen mukaansa 
juutalais-kristillistä alkuperää, vaan sillä on pitkä historia liittyen paikallisyhteisöjen 
perinteisiin ja sosiaaliseen elämään.
Anttonen jakaa perinteisen uskontotieteellisen pyhän tutkimuksen kentän kahteen 
koulukuntaan: toisaalta uskontofenomenologiseen sekä toisaalta uskontohistorialliseen ja 
-sosiologiseen tutkimussuuntaan. Kuitenkin hänen mukaansa näiden kahden 
tutkimussuunnan moninaisuudessa on olemassa yhteinen alue, jossa niiden tiedonintressit 
kohtaavat: pyhän kategoria.69 Keskeisiä hahmoja suuntauksissa ovat olleet 
uskontofenomenologian puolelta Mircea Eliade ja uskontososiologian puolelta Émile 
Durkheim.
Mircea Eliaden mukaan ihminen saa tietoa pyhästä, koska se ilmenee, ja tätä pyhän 
ilmentymistä esimerkiksi esineissä tai paikoissa Eliade kutsuu termillä hierofania. Hän ei 
anna pyhälle itsessään teoreettisesti kovinkaan tarkkaa määritelmää, vaan Eliadelle “pyhän 
ensimmäinen määritelmä on, että se on maallisen vastakohta.”70 Näin pyhä määrittyy 
suhteessa vastakohtaansa, profaaniin. Eliade pohtii myös pyhän tilan käsitettä (pyhän ajan, 
luonnon pyhyyden ja pyhän elämän lisäksi). Hänelle pyhän tilan ilmentyminen antaa 
ihmiselle “kiintopisteen” kaoottisessa samanlaisuudessa ja mahdollisuuden elää 
todellisesti.71 Eliadelle yksi pyhän tilan syvimmistä merkityksistä onkin siinä, että se on 
maailman keskus.72 Temppelit ovat jäljennöksiä maailmanvuoresta, ja ne toimivat 
yhdyssiteenä maan ja taivaan välillä.73 Pyhän tilan rakentamis- ja konstruointitavat ovat 
uskonnollisen ihmisen suuntautumiskeinoja ja liittyvät kaipuuseen elää objektiivisessa 
todellisuudessa, kuulua todelliseen ja vaikutuskykyiseen maailmaan.74 
Émile Durkheim puolestaan näkee perusteoksessaan The Elementary Forms of the 
Religious Life (1915) huomattavasti vaivaa päästäkseen itseään tyydyttävään määritelmään 
uskonnosta. Hän joutuu hylkäämään muun muassa "jumalan" sekä muunlaiset 
68 Anttonen 1996, 108.
69 Anttonen 1996, 41.
70 Eliade 2003, 33.
71 Eliade 2003, 45.
72 Eliade 2003, 58.
73 Eliade 2003, 61.
74 Eliade 2003, 50.
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"henkiolennot" uskonnon määritelmän peruskivenä, suurelta osin buddhalaisuuden takia. 
Vasta kääntäessään tarkastelun pyhän käsitteeseen ja pyhä/profaani -erotteluun, löytää hän 
mielestään vankan perustan määritelmälleen, uskonnon ytimen: 
Kaikki tunnetut uskonnolliset järjestelmät yksinkertaisista monimutkaisiin pitävät sisällään yhden 
yhteisen piirteen: ne olettavat kaikkien reaalisten ja ideaalisten asioiden, joita ihmiset ajattelevat, 
jaon kahteen luokkaan tai vastakkaiseen ryhmään joihin yleisesti osoitetaan kahdella termillä, 
käännettynä tarpeeksi tarkasti sanoiksi profaani ja pyhä.75 
Näin Durkheimille, kuten Eliadellekin, uskonnon ytimessä on tämä pyhän ja profaanin 
keskinäinen vastakohtaisuus, ja pyhyys itse muodostuu oleelliseksi uskonnolliselle 
toiminnalle. Monessa muussa pyhään liittyvässä johtopäätöksessään Durkheim ja Eliade 
kuitenkin asettuvat erilleen. Anttosen mukaan pyhän tunnusmerkkinä Durkheim piti 
kieltoja, joiden tehtävä oli suojella ja eristää se, mikä on erotettu arkisen, profaanin piiristä. 
Profaanisuutta puolestaan edusti arkielämän alue, johon pyhään kohdistuvia kieltoja 
sovelletaan.76 
Eliaden ja Durkheimin näkemyksiä kohtaan on ehditty esittää myös koko joukko kritiikkiä. 
Anttonen tuo esiin, että fenomenologinen näkemys pyhästä jonakin toisesta maailmasta 
heijastuvana voimana on tänä päivänä suurelta osin kiistetty myös siksi, että sen väitetään 
hämärtävän rajaa tieteellisen ja uskonnollisen diskurssin välillä. Se jättää Anttosen mukaan 
huomiotta sen, että pyhä on ennen kaikkea kognitiivinen kategoria, ja sen representaatiot 
ovat kulttuurisidonnaisia.77
Kriittinen suhtautuminen Eliaden tuloksiin on kasvanut hänen kuolemansa jälkeen. Eliaden 
ajatukset uskonnollisen ihmisen elämän keskeisesti pyhästä luonteesta ja hänen 
tutkimussuuntansa edustama 'essentialistinen' näkemys pyhän ydinmerkityksen 
löytymisestä ihmisen tunteen kautta ovat olleet filosofisen ja antropologisen kritiikin 
kohteena.78 Esimerkiksi W. Richard Comstock on Anttosen mukaan kiistänyt tunteen 
ylikorostamisen metodologisen kestävyyden uskonnon ja pyhän tutkimuksen diskurssissa. 
75 “All known religious beliefs, whether simple or complex, present one common characteristic: they 
presuppose a classification of all the things, real and ideal, of which men think, into two classes or 
opposed groups, generally designated by two distinct terms which are translated well enough by the 
words profane and sacred.” Durkheim 1971, 37, kursiivi alkuperäinen.
76 Anttonen 1996, 47.
77 Anttonen 2000, 277.
78 Anttonen 2000, 273.
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Tämä fenomenologisen teorian saama kritiikki on siten johtanut uskonnontutkimuksessa 
perinteisen "pyhän" ja "uskonnon" välisen linkin katkeamiseen. Pyhä ja uskonto voivat siis 
edelleen kuulua samaan käsitekokonaisuuteen, mutta ne eivät ole rinnasteisia tai 
synonyymisia ilmiöitä.79
Durkheimia on laajemmin kritisoitu siitä, että vaikka hän pyrki ymmärtämään uskontoa 
yhteydessä ihmismieleen, ei hän kuitenkaan kyennyt muodostamaan teoriaansa pyhästä 
irrallisena sosiaalisista järjestelmistä.80 Durkheimilaisen koulukunnan 'sosiaalinen 
determinismi' onkin Anttosen mukaan viime aikoina korvautunut tutkimuksella, jonka 
”tavoitteena ei ole enää osoittaa, kuinka yhteisöllisyyttä luovat symbolijärjestelmät ja 
niiden representaatiot ovat sosiaalisesti rakentuneet, vaan ennemminkin osoittaa kuinka 
kaikki sosiaalinen toiminta ja merkityksenanto - myös uskonnollinen - on viime kädessä 
luonteeltaan symbolista”.81 
Myös Durkheimin ja uskontotieteen tutkimuksen yleisestikin pitkään jatkunut etsintä 
yhdestä yhteisestä uskontoa määrittävästä tekijästä (kuten esimerkiksi pyhästä) on 
nykyaikana pitkälti jäänyt syrjään. Muun muassa René Gothóni huomauttaa, että yhden 
yhteisen nimittäjän sijaan on keskitytty Wittgensteinia seuraillen ajatukseen 
perheyhtäläisyydestä, jossa uskonnot muodostavat kyllä yhtenäisen perheen, mutta niille 
kaikille ei ole mahdollista löytää yhtä yhteistä nimittäjää, ja tällaisen etsiminen on siis sekä 
käytännössä että loogisesti kestämätöntä. Tähän jatkaen Gothóni on todennut, että 
uskonnot ovat lisäksi jatkuvassa tulemisen tilassa.82 Uskonnot siis muuttuvat ajan kuluessa 
eikä esimerkiksi kristinuskoa voida naulata johonkin tiettyyn kohtaan historiallisessa 
ajassa.
3.2. Pyhä kategoriarajojen määrittäjänä
Kuten aiemmin on todettu, esittää Veikko Anttonen oman teoriansa pyhästä 
väitöskirjassaan Ihmisen ja maan rajat - 'Pyhä' kulttuurisena kategoriana (1996). Anttosen 
mukaan pyhä ja pyhyys ovat olleet ihmisen historiassa vähintään tuhansia vuosia, nykyisiä 
79 Anttonen 2000, 273-274.
80 Anttonen 2000, 277.
81 Anttonen 1996, 76.
82 Gothóni 2000, 21-2.
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valtauskontoja edeltävistä kansanuskon ajoista lähtien. Vaikka Anttosen mukaan 
arkikielessä pyhästä puhutaan usein ikään kuin se olisi jotenkin kaikkialla samanlaisena, 
yhteisesti jaettuna esiintyvä ja saman merkityksen sisältävänä, niin käsitteenä se on 
kuitenkin monitahoinen ja sen liittäminen esimerkiksi asioihin, esineisiin ja paikkoihin 
vaihtelee aikakausien, kulttuurien ja käyttäjiensä mukana.83
Anttonen kirjoittaa:
Uskontojen ja kansanomaisten maailmankuvien kielissä puhutaan yleisesti pyhistä ajoista sekä 
paikoista, kuten puista, kivistä, vuorista, lehdoista, virroista, vainajista, kalmistoista ja 
hautausmaista. Eri kulttuurien kansanuskoon kuuluneista käyttöyhteyksistä pyhän käsite on 
laajentunut valtauskontojen sanastoon viittaamaan sekä henkilöihin kuten pyhimyksiin että erilleen 
rajattuihin rakennuksiin kuten pyhäkköihin, temppeleihin, kirkkoihin, luostareihin ja moskeijoihin. 
Tämän lisäksi käsitteellä viitataan myös arvoihin, asenteisiin ja kieltoihin, joilla ohjataan ja 
normitetaan suhtautumista pyhäksi erotettuihin paikkoihin samoin kuin tapaan, jolla niissä odotetaan 
käyttäydyttävän. Pyhästä on muodostunut sekä kielellinen indeksi että käyttäytymistä säätelevä 
normi, joka viittaa asioihin, joiden vapaata käyttöä on rajoitettu ja joihin liittyy erityisiä arvoja 
suojaavat koskemattomuuden ja loukkaamattomuuden vaatimukset.84
Tästä voidaan poimia tutkimukseni kannalta muutamia keskeisiä teemoja joihin pyhällä 
viitataan: tilojen kuten rakennusten erilleen rajaaminen, arvoihin liittyvät oikea 
käyttäytyminen, koskemattomuus, loukkaamattomuus ja vapaan käytön rajoittaminen. 
Anttosen mukaan "pyhä" ei kuitenkaan ole lähestyttävissä jonkinlaisena muusta irrallaan 
olevana kohteena, vaan “kulttuuri- ja uskontosidonnaisina tulkintoina ja 
merkityksenantoprosesseina”.85 Hän yhtyy muiden pyhää sosiologisesti lähestyneiden 
tutkijoiden kuten Durkheimin tai Mary Douglasin käsitykseen siitä, että pyhä ei ole kohde 
vaan suhde, ja tällöin jokin määrittyy pyhäksi ainoastaan tämän suhteen kautta.86 Erittäin 
tärkeää on myös huomata, että kyky tulkita pyhän kulttuurista arvoa, kyky havaita pyhä, ei 
rajoitu ainoastaan samankaltaiset uskomukset jakaviin henkilöihin. Myös "ei-uskovilla" ja 
kulttuurisesti "vierailla" on Anttosen mukaan kyky havaita pyhä siellä missä se ilmenee, 
käyttäen apuna erinäisiä tiedonlähteitä.87
83 Anttonen 1996, 14.
84 Anttonen 1996, 14.
85 Anttonen 1996, 16.
86 Anttonen 1996, 91.
87 Anttonen 2000, 271.
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Anttonen toteaa, että etnografinen aineisto osoittaa ihmiskehon ja sen paikallisten 
ulottuvuuksien, eli käsityksen paikasta, muodostavan sen kulttuurisen kieliopin, johon 
pyhäksi tekemisen logiikka perustuu.88 Hän hahmottelee kolme pyhän kannalta keskeistä 
kategoriaa: ruumiillisuus (joka ilmenee esimerkiksi mies/nainen -akselilla), yhteisö sekä 
territorio. Anttosen mukaan näihin liittyy keskeisiä pyhiä rajoja sisäpuoli/ulkopuoli sekä 
sisäpiiri/ulkopiiri -erottelujen kautta. Ruumiillisuus-rajat näkyvät erityisesti ihmisruumiin 
sisä-/ulkopuolen ja territoriaalisuus haltuunotetun sisä-/ulkopiirin kautta.89  Anttosen 
Kaavio 1 selventää tätä suhdetta. Ruumiillisuus ja territoriaalisuus ovat Anttosen mukaan 
perustavia tietorakenteita ihmisen järjestäessä maailmaa koskevaa tietoaan.90 Pyhä-termien 
käyttöön onkin hänen näkemyksessään kautta aikojen liittynyt vahvasti erilleen 
asettamisen ja rajaamisen teema.91
Kaavio 1. Veikko Anttosen hahmottelema pyhä yhteisöllisiä arvoja säätelevänä kategoriarajana. Anttonen 
2012, 142.
Anttosen mukaan uskonnon tutkijoilla on empiirisesti mukautuvampi metodologinen 
työkalu, mikäli pyhä käsitteellistetään nimenomaan kognitiivisen ja kulttuurisen rajalla.92 
Pyhä on hänelle leikkauspiste, itsessään raja, jossa vastakkaiset voimat kohtaavat. Pyhä on 
eräänlainen kategorioiden väliin jäävä ambivalenttinen käsitteellinen raja. Tähän 
88 Anttonen 2000, 278.
89 Anttonen 1996, 159.
90 Anttonen 1996, 15.
91 Anttonen 1996, 91.
92 Anttonen 2000, 278.
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ajatukseen perustuvat Anttosen esiin nostamat ns. oikean ja vasemman käden pyhäteoriat.93 
Hänen mukaansa oikean ja vasemman käden pyhäteoriat voidaan karkeasti jakaa 
puhtauden ja saastumisen kategorioiden kautta. Siinä missä pyhä toimii käsitteellisenä 
rajana muun muassa niille asioille ja paikoille, jotka erotetaan erilleen niiden puhtauden 
vuoksi, on toisena puolena pyhän merkitsemää rajaa sellaiset erotetut tai torjutut 
epäpuhtaat asiat, jotka eristetään tai torjutaan. Anttonen jatkaa, että ”erotettu tai torjuttu 
asia on tällöin 'saastainen' eli epäkategoria, jota ei hyväksytä osaksi järjestelmän hellimiä 
'puhtaita' ja sallittuja kategorioita”.94 Tämä vasemman käden merkitys epäpuhtaana tai 
vaarallisena vastaa hänen mukaansa enemmän pyhän toista merkitystä "tabuna", kun taas 
oikean käden merkityksessä pyhä kategorisoidaan enemmän "uskonnollisena". Ajatus 
vasemman käden pyhäteoriasta tuokin lähes universaalisti pyhäksi lasketut kehon 
epäpuhtauden merkit kuten kuolleet ruumiit, kehon eritteet, raskauden tai menstruaation 
Anttosen pyhäteorian kokonaispiiriin.95 Näiden kahden aspektin kautta pyhä toimii yhtä 
aikaa sekä kategorioita erottavana että yhdistävänä tekijänä, niiden "rajana".
Ilkka Pyysiäinen on huomauttanut, että samalla kun Anttonen on "nähnyt Durkheimin 
periaatteellisen psykologianvastaisuuden mahdottomuuden", asettaa Anttonen pääpainon 
kuitenkin sosiaalisen tason kysymyksenasettelulle.96 Tällöin jää Pyysiäisen mukaan lievästi 
epäselväksi, lähestyykö Anttonen kategorisaatiotaan psykologisena vai sosiaalisena 
ilmiönä. Onko ihmisen kognitioon sisäänrakennettu ilmiöiden kategorisoiminen, josta se 
sitten ilmenee, vai onko kategorisaatio sosialisaation tulosta, josta se siirtyy yhteisöstä 
ihmismieleen.97
Rajaan tutkimuksessani tarkasteluun mukaan vain osan pyhän kokonaiskentästä. Seurailen 
Anttosen tutkimuksissa hahmoteltua pyhän alueen kolmijakoa: fyysiset rajat (maa-alue, 
ihmisruumis), ajan rajat (ajanlaskun kategoria, pyhät päivät, viikot jne.) ja käyttäytymisen 
rajat (normit, yhteisön arvot, tabu). Näistä kolmesta edelleen otan tutkimukseeni 
tarkasteluun ensimmäiseen ja kolmanteen eli fyysisiin rajoihin ja käyttäytymisen rajoihin 
liittyvät osa-alueet. Ajan rajat jätän tämän tutkimuksen ulkopuolelle, koska aihe vaatisi 
laajuudessaan oman tutkimuksensa. Anttosen terminologialla ilmaistuna keskityn siis 
pyhän territoriaalisuuteen, kuten se ilmenee pyhissä paikoissa tai rakennuksissa, ja näin 
93 Anttonen 1996, 154-155.
94 Anttonen 1996, 155.
95 Anttonen 2000, 279.
96 Pyysiäinen 2008, 279.
97 Pyysiäinen 2008, 279-280.
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mukana on myös ihmisruumis ja sen pyhät rajat käyttäytymisen rajojen muodossa. Näin 
siis vaikka pääpainoni onkin pyhän fyysisissä, rakenteellisissa tai geometrisissa rajoissa 
virtuaalimaailmoissa, niin ihmisruumista (tässä tapauksessa virtuaalimaailmassa tilan 
kokevana avatar-hahmona) ei voida sulkea kokonaan tarkastelun ulkopuolelle. Pyhyys voi 
näkemykseni mukaan realisoitua myös kokemuksen ja käytöksen kautta eikä pelkästään 
fyysisten rajojen olemassaololla per se.
3.3. Todellisuus ja simulaatio: Jean Baudrillard
Aiemmissa luvuissa hahmoteltu Anttosen teoria pyhästä toimii hyvin tutkimukseni 
käytännön toteuttamisen työkaluna. Analyysin avaaminen laajempaan teoreettiseen 
kenttään tarvitsee kuitenkin lisäksi viitekehyksen todellisuuden ja virtuaalisuuden 
filosofisiin diskursseihin. Tässä olen päätynyt käyttämään Jean Baudrillardia (1929-2007), 
ranskalaista filosofia, sosiologia ja kulttuuriteoreetikkoa. Näin Anttonen toimii 
tutkimukseni substanssina, mutta Baudrillard tuo siihen kontekstin.
Hypertodellisuus, simulaatio ja simulacra ovat Baudrillardille keskeisiä käsitteitä. Hänen 
mukaansa tänä päivänä abstraktio ei ole enää abstraktio kartasta, simulaatio ei ole enää 
simulaatio territoriosta tai substanssista. Se on kehitystä todellisuuden mallien kautta, joilla 
ei ole alkuperää tai todellisuutta: hypertodellisuus.98 Baudrillardille kuvan (image) kehitys 
on tapahtunut neljän perättäisen vaiheen kautta:
"Se on perustavan todellisuuden heijastuma;
se peittää ja denaturoi perustavan todellisuuden;
se peittää perustavan todellisuuden poissaolon;
sillä ei ole mitään kytköstä mihinkään todellisuuteen: se on oman itsensä puhdas simulacrum."99
Siirtymä yllä olevien kahden ensimmäisen rivin asioista, jotka kätkevät jotain, kahden 
viimeisen rivin asioihin, jotka kätkevät sen, että ei ole mitään, tarkoittaa ratkaisevaa 
käännekohtaa. Ensimmäisissä kahdessa on Baudrillardin mukaan kyse totuuden ja salailun 
98 Baudrillard 1994, 1.
99 "It is the reflection of a profound reality; it masks and denaturates a profound reality; it masks the absence 
of a profound reality; it has no relation to any reality whatsoever: it is its own pure simulacrum." Baudrillard 
1994, 6, kursivointi alkuperäinen.
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teologiasta, jälkimmäinen pari aloittaa tai perustaa simulacran ja simulaation aikakauden.100 
Baudrillardin jatkaa, että "meidän virtuaalisessa maailmassamme kysymystä todellisesta, 
referentistä, tai subjektista ja sen objektista, ei voi enää edes esittää."101
Efrat Tseëlon selventää, että hahmotelmallaan simulaatiosta Baudrillard tarkoittaa 
strukturaalisen lingvistiikan kentässä sitä, että suhteessa merkkiin (sign) ja merkitsijään 
(signifier) rakennelmaan ensimmäisellä tasolla on olemassa suora vastaavuus merkin ja 
merkitsijän välillä. Tätä seuraava taso tarkoittaa epäsuoraa linkkiä merkin ja merkitsijän 
välillä. Kolmas (ja neljäs) eli simulaation taso on enää linkkejä merkitsijän ja merkitsijän 
(signifier-signifier) välillä, ja yhteys itse merkkiin on kadonnut.102
Baudrillard kytketään usein postmodernismin suuntaukseen.103 Douglas Kellnerin mukaan 
osa tutkijoista onkin pyrkinyt lukemaan Baudrillardin ajatukset nykyajasta enemmän scifi-
kirjallisuutena kuin kulttuuriteoriana.104 Kuitenkin Kellnerin mukaan hänen paikkansa 
teknologisen ajan kommentaattorina ja yhtenä 1900-luvun merkittävimmistä ajattelijoista - 
eräänlaisena modernin median profeettana - on selvä. Kellner kirjoittaa, että Baudrillardia 
ei pitäisikään sivuuttaa pelkkänä sosiaaliteorian esteettisenä ärsyttäjänä (tai Baudrillardin 
itsensä määrittelemänä "intellektuellisena terroristina"105), vaan Baudrillardin teemat 
käsittelevät monia keskeisiä ongelmakenttiä, joita nykyaika on kohtaamassa. Subjektin 
katoaminen, merkitys, totuus, ja todellisuuden uusi luonne ovat suuntia, joita Baudrillard 
tutkii kirjoituksissaan poleemisella tyylillään.106 
Kellnerin mukaan Baudrillardin ajatuksissa ja kirjoituksissa, jotka usein muuttuivat ja 
kehittyivät ajan kuluessa, on nähtävissä ainakin yksi päälinja, joka pysyy läpi hänen 
tuotantonsa. Baudrillard puhuu siitä, miten objektien maailman valta kasvaa yli subjektin 
ja tämä kehitys tulee päätymään lopulta objektin voittoon. Nyky-yhteiskunnan objektit ja 
tapahtumat jatkuvasti ylittävät itsensä kasvaen voimassaan, kohti superlatiivia, 
kiihdytetyssä ekstaasissa itsensä ulkopuolelle: tosi todempana kuin tosi televisiossa, kaunis 
kauniimpana kuin kaunis muodissa, seksi seksuaalisempana kuin seksi pornografiassa. 
100 Baudrillard 1994, 6.
101"In our virtual world, the question of the Real, of the referent, of the subject and its object, can no longer 
even be posed." Baudrillard 2000, 61-62.
102 Tseëlon 1994, 120.
103 Zurbrugg 1994, 227.
104 Kellner 1994, 13.
105 Kellner 1994, 2.
106 Kellner 1994, 17-18.
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Baudrillard haluaa Kellnerin mukaan meidän asettuvan objektin puolelle, Descartesin 
ajoista dominoinutta subjektia vastaan, koska lopulta subjekti, modernin filosofian 
lempilapsi, kukistuu Baudrillardin metafyysisessä skenaariossa ja objekti voittaa.107
Uskonnon alueelle mentäessä Baudrillard hahmottelee jumaluuden suhdetta simulacraan. 
Baudrillard kysyy, mitä tapahtuu jumaluudelle, kun se paljastaa itsensä ikoneissa - jos 
kerran on käsitys jonka mukaan jumaluutta, joka tekee eläväksi luonnon, ei voi koskaan 
esittää. Säilyykö se kuvaksi tekemisen jälkeen vieläkin korkeimpana voimana, joka vain 
inkarnoituu kuvissa eräänlaisena visuaalisena teologiana, vai haihduttaako se itsensä 
simulacrassa? Tätä mahdollisuutta vastaan Baudrillardin mukaan ikonoklasmi nousi, sillä 
jos ikonoklastit olisivat uskoneet, että ikonit ainoastaan verhoaisivat Platonisen "Jumalan 
Idean", ikoneita ei olisi ollut mitään syytä tuhota:
Heidän metafyysinen epätoivonsa juonsi ajatuksesta, että kuva ei peittänyt yhtään mitään, ja että 
nämä kuvat eivät olleet oikeasti edes kuvia siinä mielessä kuin alkuperäinen malli [s.o. jumala] olisi 
niistä tehnyt, vaan ne olivat täydellinen simulacra, loistaen omassa itsessään kiehtovuuttaan.108
Baudrillardin mukaan eräässä mielessä ikonin palvojat olivat itse asiassa kaikkein 
moderneimpia, koska tekemällä jumaluuden ilmeiseksi kuvissa he jo toteuttivat jumalan 
kuolemaa ja häviämistä tämän representaatioissa. Länsimainen usko sitoutui vedonlyöntiin, 
jossa merkki voitiin vaihtaa merkitykseen, ja järjestelmässä piti olla joku, joka kykeni 
viime kädessä takamaan tämän vaihdon - Jumala. Mutta tähän Baudrillard kysyy, että mitä 
jos Jumala itse voidaankin simuloida eli redusoida uskon perustaviin merkkeihin? Tällöin 
hänen mukaansa koko järjestelmästä tulee itsessään suuri simulacrum, se on, ei 
todellisuuteen vaihdettavissa oleva, vaan "vaihdettavissa oleva ainoastaan itseensä, 
eräänlaisessa keskeytymättömässä virtapiirissä ilman referenssiä".109
Näin Baudrillardille "alkuperäinen" (original) lakkaa olemasta, ja tämä ajatus on 
simulaation ytimessä. Esimerkkinä hän antaa Lascauxin luolamaalaukset: jotta 
alkuperäinen (luola) säilyisi, on sen viereen rakennettu täydellinen kopio. Vieraat voivat 
tirkistellä hetken aikaa alkuperäiseen luolaan pienen reiän kautta, ja sitten tutustua 
107 Kellner 1994, 15-17.
108 "But their metaphysical despair came from the idea that the image didn't conceal anything at all, and that 
these images were in essence not images, such as an original model would have made them, but perfect 
simulacra, forever radiant with their own fascination." Baudrillard 1994, 5.
109 Baudrillard 1994, 5-6.
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tarkemmin vieressä olevaan kopioon. Baudrillardille tämä merkitsee alkuperäisen 
kuolemaa, eikä niiden välillä tämän jälkeen enää ole eroa. Lascauxin kopio riittää 
tekemään molemmista keinotekoisia.110
Baudrillardin postmodernin maailman visio puhuttelee monelta osin hyvin Second Lifen 
virtuaalimaailmaa. Koska siellä kuka tahansa voi olla tai tulla minkälaiseksi tahansa, tekee 
se ainakin henkilöön perustuvista rajoista ja eroista merkityksettömiä. Sukupuoltaan voi 
vaihtaa mielensä mukaan, ja koska tätä ei pysty mistään fyysisen maailman mekanismeista 
varmentamaan, tulee baudrillardilaisittain sekä todellisesta että virtuaalisesta sukupuolesta 
molemmista virtuaaliympäristössä olennaisesti merkityksettömiä. Ulkonäöllisesti 
hahmostaan voi tehdä yhdellä napin painalluksella teollisuusrobotin, Abraham Lincolnin 
tai kauniin kuin Barbie-nukke. Tällöin sosiaaliluokkien indikaattorit eivät 
virtuaalimaailmoissa enää voi perustua yhtä vahvasti ulkoisiin seikkoihin. Tämähän on 
todellisuutta jo esimerkiksi internetin deittisivustoilla, joista kantautuvissa kertomuksissa 
välillä valitellaan, miten tosielämän kohtaaminen ei vastannut lainkaan valokuvia tai 
mielikuvia henkilöstä. Jos käytännöllisten, kauniiden ja mielenkiintoisten objektien 
luomista virtuaalimaailmaan voidaan pitää taiteenlajina, sekoittuu taide näin ainakin 
taloudelliseen kudokseen, eikä se edusta Second Lifessa pääpiirteissään vastavoimaa, vaan 
pikemminkin taide luo maailmaa rakentavia peruspalikoita.
Ristiriitaisena ja provokatiivisena hahmona Baudrillardin ajatuksia on kritisoitu useista 
kulmista. Kellner kirjoittaa, että Baudrillardin universumissa lopulta teknologia korvaa 
pääoman, ja kuvien, informaation sekä merkkien räjähdysmäinen kasvu jättää varjoonsa 
tuotannon (production). Baudrillardin postmoderni käänne liittyy siten Kellnerin mukaan 
eräänlaiseen teknologiseen determinismiin ja poliittisen ekonomian hylkäämiseen 
käyttökelpoisena periaatteena - siirtymä josta Baudrillardia on useaan otteeseen 
kritisoitu.111 
Sara Schoonmakerin mukaan Baudrillardin työssä on vallalla eräänlainen epistemologinen 
hämmennys: puhuessaan todellisuuden luonteesta Baudrillard olettaa tietävänsä, mitä se 
todellisuus on ja että hän voi kuvailla sen muille. Kuitenkin tämä on ristiriidassa sen 
Baudrillardin keskeisen argumentin kanssa, jonka mukaan nykyään on tullut 
mahdottomaksi tehdä eroa todellisuuden ja sen representaation välille. Näin 
110 Baudrillard 1994, 9.
111 Kellner 1994, 8.
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Schoonmakerin mukaan Baudrillardin epistemologia on ristiriidassa hänen positionsa 
sisällön kanssa.112
Kellner huomauttaa, että Baudrillard rakastaa shokeerata ja järkyttää, piirteet joihin hänellä 
ovat Kellnerin näkemyksen mukaan vaikuttaneet muun muassa dadaismi.113 Yleisesti 
ottaen Kellner näkee, että Baudrillard liioittelee postmodernin irtiottoa modernista. Lisäksi 
hänen mukaansa Baudrillard ottaa usein vasta tulevia mahdollisuuksia eräällä tavalla 
annettuina, ikään kuin ne olisivat jo olemassa olevia todellisuuksia, hieman dystooppisen 
tieteiskirjallisuuden ja kyberpunkin hengessä. Näin hänen mukaansa Baudrillardin teoriat 
eivät niinkään kertoisi todellisuuden nykytilasta, vaan sen tulevaisuudesta mikäli nykyiset 
trendit jatkuvat.114
Boellstorff esittää kritiikkiä Baudrillardin simulaatio-ajatusta kohtaan suhteessa 
virtuaaliympäristöihin. Hänen mukaansa virtuaalimaailmassa kulttuuriset objektit eivät ole 
erotettuja tarkoitteistaan (referent), koska sekä objekti että sen tarkoite ovat molemmat 
virtuaalimaailman sisällä. Molemmat pysyvät erillään aktuaalisesta, siinä missä 
Baudrillardin "simulaatio pyrkii olemaan nostalginen yritys toisintaa aktuaalinen ja sulkea 
niiden väli".115 Boellstoff jatkaa vielä, että avainasemassa tässä on se virtuaalimaailman 
piirre jossa sieltä ihminen voi kirjautua ulos (log off), mutta fyysisestä maailmasta ei voi. 
Baudrillardin kanssa on nähdäkseni hyvä olla tarkkana. Ajatukset simulaatiosta ja 
simulacrasta ovat hyviä lähtökohtia, mutta sen sijaan, että hänen teoriansa voisi ottaa 
kokonaisuutena käyttöön selittämään jotain ilmiöitä, täytyy se toisesta päästä lähtien 
päinvastoin oikeuttaa käyttöön kontekstissa, tapaus kerrallaan. Toisin sanoen, Baudrillardin 
kohdalla on joka kerta kysyttävä, mitkä kohdat ovat käyttökelpoisia. Ehkä Baudrillard itse 
ajoi tätä takaa, mikäli hän halusi representoida jo tyylillään kirjoittaa sitä sisältöä mitä hän 
halusi opettaa: olemalla määrittelemättä käsitteitään, käyttämällä niitä epäselvästi ja 
vaihtelevasti, eräällä tavalla kontekstista riippuen ja kontekstiin sopeutuen.
112 Schoonmaker 1994, 185.
113 Kellner 1994, 20.
114 Kellner 1994, 13-14.
115 Boellstorff 2008, 243.
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4. ETNOGRAFIA JA LAADULLINEN TUTKIMUS VIRTUAALIMAAILMASSA
4.1. Virtuaalietnografia
Tom Boellstorff et al pyrkivät tuomaan esille virtuaalisen etnografian toteuttamisen 
käytännön tason teoksessaan Ethnography and Virtual Worlds - A Handbook of Method 
(2012). Vaikka he toteavat itsekin käyttävänsä näitä termejä, niin heidän mukaansa itse 
asiassa puhuminen "virtuaalisesta etnografiasta" tai "internet-etnografiasta" on jossain 
määrin harhaanjohtavaa, koska etnografinen metodologia sopeutuu täysin luontevasti myös 
virtuaalisiin maailmoihin. He näkevätkin itsensä mieluummin etnografeina, jotka 
suorittavat tutkimustaan virtuaalimaailmoissa, kuin "virtuaalietnografeina".116
Boellstorffin et al mukaan etnografinen tutkimus vaatii immersiota tutkimuskentän kanssa, 
ja vaikka se voikin käyttää useita eri keinoja metodiikassaan, kaikkien näiden yläpuolella 
tärkeimpänä he näkevät osallistuvan havainnoinnin (participant observation). Heidän 
mukaansa tämä pitää sisällään osallistumista tutkimuskohteen jokapäiväiseen elämään sen 
sijaan, että kohde alistettaisiin kokeisiin tai kontekstista irrotettuihin haastatteluihin. 
Osallistuvan havainnoinnin kannalta parhaat tutkimustulokset saavutettaisiin kolmella 
perusperiaatteella: oleilemalla pitkiä aikoja tutkimuskentällä, pysymällä joustavana sen 
suhteen mitä siellä tutkitaan, sekä välttämällä vilppiä.117 
Omassa tutkimuksessani ei näkemykseni mukaan tarvita näin hahmotellun intensiivistä ja 
jatkuvaa osallistumista tutkimuskohteiden toimijoiden jokapäiväisessä elämässä, jollaisena 
ymmärrän osallistuvan havainnoinnin. Valitut metodit eli haastattelututkimus ja oma ei-
osallistuva havainnointi, enemmänkin tarkkailu ja analyysi, tutkimuskohteissa ovat riittäviä 
tutkimuksen päämäärään pääsemisen kannalta. Toisaalta taas virtuaalinen ympäristö jo 
itsessään mahdollistaa ei-osallistuvan havainnoinnin paremmin kuin fyysiseen maailmaan 
suuntautuvat tutkimukset. Fyysisessä maailmassa on vaikea kuvitella, miten kukaan tutkija 
voi tutkia esimerkiksi luostariyhteisöä ilman, että kukaan yhteisön jäsenistä ottaa häneen 
kontaktia tutkijan oleskellessa viikkoja luostarialueella. Virtuaaliympäristössä tämä on 
116 Boellstorff et al 2012, 4.
117 Boellstorff et al 2012, 3.
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mahdollista, sillä läheskään aina ei alueella edes ole ketään sen yhteisön edustajaa paikalla, 
vaan paikalla saattaa olla pelkästään "turisteja" satunnaiskäynnillä. Virtuaaliympäristössä 
on myös mahdollista olla vastaamatta alueelle saapumisen jälkeen esimerkiksi paikalla 
olevien ylläpitäjien tervehdyksiin ilman, että tämä koetaan omituiseksi tai epäkohteliaaksi, 
koska käyttäjä kotonaan tietokoneen ääressä saattaa olla vaikkapa "afk" (away from 
keyboard) eli poissa koneen ääreltä, mutta hän ei ole vain huomannut tai viitsinyt kirjata 
hahmoaan ulos Second Lifesta. Luostariyhteisö-esimerkissä fyysisessä maailmassa, 
paikallisten tullessa tervehtimään, pelkkä eteenpäin tuijottaminen ja vastaamasta 
kieltäytyminen koettaisiin vähintäänkin omituiseksi reaktioksi. 
Teoreettisten käsitteiden esioleminen tutkimusprosessissani on eräässä suhteessa 
vastakkaista sille Boellstorffin et al käsitykselle etnografiasta, jossa kenttätutkimus 
tapahtuu kohteiden ehdoilla. Heidän mielestään etnografisen tutkimuksen tarkoitus ei ole, 
toisin kuin perinteisen tieteen käsityksen, testata jotain ennalta asetettua teoreettista 
hypoteesia. Näin hypoteesin ajama tutkimus eroaa Boellstroffin et al mukaan pelkästä 
tutkimuskysymyksestä (research question) siten, että tutkijalla on tässä myös jo ajatus 
tutkimuksen lopputuloksesta.118 Omalla kohdallani jo tutkimukseni alkuvaiheissa, 
tutustuessani aihepiiriin ja tutkimuskohteisiin, alkoi samalla syntyä oletuksia tutkimukseni 
lopputuloksesta. Tällainen tutkijan intuitio siitä mihin lopulta oltaisiin päätymässä on 
mielestäni oleellinen osa tutkimusprosessiin ryhtymistä, eikä Boellstorffin et al 
hahmottelemaa puhdasta etnografista tutkimusprosessia, pelkästään katsomalla mihin tie 
johtaa, välttämättä ole mahdollista käytännön tasolla saavuttaa. Kuitenkin allekirjoitan 
heidän toistamansa Malinowskin periaatteen, jonka mukaan tutkimus, joka ei ole 
tarvittaessa valmis muuttamaan tutkimuskysymystään tutkimusaineiston valossa, on 
arvoton.119 Tämän tutkimuksen kuluessa tutkimusaineisto ei ole kuitenkaan antanut viitteitä 
muuttaa alusta asti mukana ollutta tutkimuskysymystä.
Oleelliseksi metodiseksi elementiksi etnografisen auktoriteetin saavuttamiseksi Boellstorff 
tuo esiin James Cliffordin ajatuksen tutkijasta, jonka pitää voida sanoa että "minä olin 
siellä", ja joka tämän pohjalta kykenee esittämään jonkinasteisia tuloksia tutkimuksen 
kohteena olevasta kulttuurista.120 Kirjassaan Virtual Ethnography (2000) Christine Hine 
puolestaan muotoilee etnografisen metodin peruspilareihin kuuluvaksi tutkijan jatkuvan 
118 Boellstorff et al 2012, 31.
119 Boellstorff et al 2012, 54.
120 Boellstorff 2008, 84.
32
oleskelun (sustained presence) kentällä, sekä näin mahdollisimman perusteellisen 
osallistumisen tutkimuksen kohteena olevaan elämään.121 
Tällainen Hinen hahmottelema jatkuva oleskelu on metodina lähempänä tutkimukseni 
etnografista lähestymistapaa, sillä vaikka en kenttätutkimusjakson aikana aktiivisesti 
uppoutunut yhteisöjen jäsenten arkipäiväiseen elämään, vietin luonnollisestikin suuria 
ajanjaksoja alueilla kierrellen ja havainnoiden. Voidaan ajatella, että tutkimukseni kannalta 
oleellisempaa on jatkuva oleskelu virtuaalisessa ympäristössä yleensä, eikä niinkään 
kohteeksi valittujen paikkojen käyttäjien toiminnallisuuteen osallistuminen. Koska 
tutkimukseni päähuomiona on tila eikä esimerkiksi rituaali, nousee painotusalueeksi 
etnografisesta näkökulmasta tutkijan oleskelu tilassa, ei sitä käyttävien ihmisten elämässä. 
Tämä on tutkimuksellinen painopiste, mutta vaikka tässä näitä kahta pidetään erillään, niin 
pohjimmiltaan rituaali ja tila suhteessa pyhään ovat usein vuorovaikutuksessa keskenään, 
eikä niitä voida laboratoriomaisesti täysin eristää toisistaan.
Hine kirjoittaa, että etnografisena tendenssinä on ollut jopa haluttomuus jakaa etukäteen 
sääntöjä kenttätyötään aloittavalle. Tällä on osin pyritty säilyttämään etnografian 
sopeutuvaisuus tilanteeseen, johon se on menossa. "Täydellisen etnografian" 
toteuttamiseksi ei olekaan hänen mukaansa annettavissa mitään nippua apriorisia sääntöjä: 
etnografian suorittaminen tietyssä kulttuurissa vaatii sopeuttamista ja jopa vanhojen 
olettamusten kääntämistä päälaelleen. Hän jatkaa, että virtuaalinen etnografia on 
väistämättä osittaista (partial), ja täydellistä kuvausta kohteesta on mahdotonta saavuttaa. 
Objektiivisten todellisuuksien kuvauksen sijaan tutkijan selonteko perustuu strategisesti 
relevantteihin ideoihin. Luonteestaan johtuen virtuaalinen etnografia perustuu Hinen 
mukaan pääsääntöisesti välilliseen (mediated) kanssakäymiseen, ja etnografin työ 
välittävän teknologian kautta muodostuu täten tärkeäksi käsittämisen lähteeksi. Näin 
virtuaalietnografia käyttää tutkijaa itseään yhtenä tutkimuksensa omista informanteista.122 
Tätä samaa on korostanut muun muassa Gothóni, hänen mukaansa myös fyysisen 
maailman etnografisessa tutkimuksessa jokainen tutkija on samalla oma pääasiallinen 
tutkimusinstrumenttinsa. Gothóni varoittaa kuitenkin, että tutkimuksessa on varottava 
liiallista itsensä irrottamista tutkimuskohteidensa todellisuudesta.123
121 Hine 2000, 63.
122 Hine 2000, 65-66.
123 Gothóni 2000, 127.
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Hieman poiketen Boellstorff et al näkemyksistä, Hinelle virtuaalisella etnografialla on 
omia erityispiirteitä verrattuna perinteiseen etnografiaan. Kysymys tutkimuskentästä (field 
site) pitää hänen mukaansa asettaa uudelleen, sillä internetissä on yleensä haastavaa rajata 
tietyn kulttuurin rajoja. Tutkimuskentästä puhuttaessa kyberavaruutta (cyberspace) ei pidä 
ajatella tilana, joka olisi jotenkin irrotettuna "todellisesta" elämästä, vaan sillä on 
monimutkaiset kytkökset kontekstiin, jossa sitä käytetään. Lisäksi Hinen mukaan tämän 
tilallisen dislokaation mukana tulee ajallinen dislokaatio. Uudet teknologiat tuovat 
mukanaan informanteille sekä myös tutkijalle mahdollisuuden olla läsnä ja samalla poissa. 
Hän huomauttaa, että kaikki vuorovaikutuksen muodot eikä pelkästään metodologisesti 
puristisen tiukka face to face -kommunikaatio ovat kuitenkin etnografisesti valideja.124
Second Lifen tapauksessa tilallinen dislokaatio ja kysymys uudesta tutkimuskentästä ei 
nähdäkseni ole niin kompleksinen kuin Hine internetin yleisellä tasolla kuvailee. Koska 
tutkimukseni kohteena olevan kolmiulotteisen virtuaalimaailman luonne ja kokemus tilasta 
on käyttäjälle konkreettisempi kuin perinteisessä verkkosivujen muodossa näyttäytyvässä 
kaksiulotteisessa internetissä (www), voidaan tutkimuskenttä myös rajata perinteisemmällä 
ja selkeämmällä tavalla. Verrattuna esimerkiksi Facebookin käyttöön on Second Lifessa 
käyttäjällä selkeä "proxy" eli hahmo, avatar, joka on fyysinen interaktiivinen toimija 
omassa maailmassaan, ja jonka kautta käyttäjä kokee virtuaalisen tilan. Myös tila rajautuu 
paljolti fyysisen maailman tilan tavoin. Vaikka jotkut fysikaaliset rajoitteet on poistettu 
(muun muassa lentäminen ja itsen rajaton metamorfoosi on mahdollista SL:ssa, tai hahmot 
eivät fyysisesti vanhene), niin useissa paikoissa esimerkiksi seinien läpi ei pääse Second 
Lifessa kulkemaan. Facebookissa tai nettisivustoilla puolestaan käyttäjän fyysisyys on 
minimaalista ja siellä ei voida puhua ruumiillisuudesta tai tilallisuudesta muussa kuin 
hyvin heikossa merkityksessä. Tämä ero kolmiulotteisten virtuaalimaailmojen esiinmarssin 
ja perinteisempien verkkosivustojen välillä tutkimuskohteena on mahdollisesti taustalla 
siinä, että Boellstorff et al (2012) ja Hine (2000) näkevät virtuaalisen tutkimuskentän 
ongelmallisuuden eriasteisena.
Hinen ajatukset eivät kuitenkaan ole ajastaan jäljessä, vaan useat hahmotukset pätevät 
tänäkin päivänä. Ajallinen dislokaatio näkyy Second Lifessa helposti siinä, että jonkin 
alueen käyttäjät eivät välttämättä elä samalla aikavyöhykkeellä, toisin kuin fyysisessä 
paikassa kuten esimerkiksi jossakin suurkaupungissa olevat ihmiset. Suomalaisen kirkon 
124 Hine 2000, 64-65.
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jumalanpalveluksessa kävijät pääsevät lähtökohtaisesti samaan aikaan samaan paikkaan, 
mutta Second Lifessa esimerkiksi viestittely toisten wicca-alueen käyttäjien kanssa ei ole 
välttämättä reaaliaikaista, koska molemmat eivät ole kirjautuneena sisään yhtä aikaa. 
Toinen saattaa olla kirjoittamassa viestiään Tokiossa, kun toinen on yöunilla Helsingissä. 
Ajallinen dislokaatio aiheuttaa haasteita myös esimerkiksi jumalanpalvelusten 
järjestämisessä, koska jos globaalisti fragmentoitunut virtuaalinen seurakunta on 
lukumäärältään pieni, kaikkien saaminen samaan rukoushetkeen voi muodostua vaikeaksi. 
Tutkimusta tehdessäni tämän huomasi siitä, että en useinkaan voinut jäädä seuraamaan 
esimerkiksi jotain wicca-rituaalia sen Suomen aikaan hyvin myöhäisen alkamisajankohdan 
vuoksi.
Tutkimuksessani poiketaan siis hieman siitä Boellstorff et al esittämästä ajatuksesta, että 
etnografia ei ole hypoteesien ajamaa tiedettä.125 Boellstorff et al joutuvat kuitenkin itsekin 
myöntämään, että välillä tutkimuskysymykset nousevat jo alustavista vierailuista 
tutkimuskentällä.126 Lähden itse monessa suhteessa liikkeelle eksplisiittisestä hypoteesista, 
jossa virtuaalista tilaa lähdetään käsittelemään pyhänä. Näin siis tutkimuskysymysten 
muodostuminen olisi tutkimuksessani eräänlainen lähentymisen ja etääntymisen kautta 
tapahtuva prosessi. 
4.2. Laadullinen tutkimus
Metodologialtaan tutkimukseni kiinnittyy laadullisen tutkimuksen perinteeseen ja 
analyysin metodina käytetään sisällönanalyysia. Tuomi&Sarajärvi (2002) esittelevät (Timo 
Lainetta lainaten) laadullisen tutkimuksen sisällönanalyysin etenemisen seuraavasti: 1. 
päätetään mikä aineistossa kiinnostaa; 2. käydään läpi aineisto ja erotetaan ja merkitään 
asiat, jotka sisältyvät tutkimuksen kiinnostuksen kohteeseen, sekä kerätään nämä yhteen ja 
erilleen muusta aineistosta; 3. luokitellaan, teemoitetaan tai tyypitellään aineisto; 4. 
kirjoitetaan yhteenveto.127 Myös Boellstorff et al nostaa etnografisen aineiston käsittelyn 
metodiksi ensiksi systematisoinnin ja toiseksi tematisoinnin. Toisessa, tematisoinnin 
vaiheessa tarkoitus on heidän mukaansa siirtyä yksittäisten tapausten tuolle puolen, 
125 Boellstorff et al 2012, 29.
126 Boellstorff et al 2012, 53.
127 Tuomi&Sarajärvi 2002, 94.
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tarkastelemaan korkeamman tason teemoja.128
Tuomi&Sarajärven ensimmäisen kohdan osalta tutkimuksen kohteeksi olen valinnut 
virtuaalimaailma Second Life ja sen sisällä hypoteesin virtuaalisesta tilasta pyhänä tilana. 
Toisen osalta aineistona tutkimuksessani toimii sekä kustakin tutkimuskohteesta 
valikoiduille kunkin tutkimuskohteen käyttäjille lähetetyt haastattelukysymykset että 
toisaalta itse tutkimuspäiväkirjaan kenttätutkimuksen kautta merkitsemäni havainnot sekä 
kentältä otetut valokuvat (ruudulta kaapatut kuvat) ja näitä täydentävät videot (ruudun 
tapahtumista nauhoitetut videot). Käyttäjähaastattelun kysymysten muotoilussa 
tutkimuskysymykseni on luonnollisesti toiminut ohjaavana elementtinä. Kolmannen 
kohdan osalta edellä mainitusta aineistosta olen merkinnyt ja kerännyt erilleen tutkimuksen 
aiheen kannalta relevantit kohdat käyttäen teemoina sekä aineistosta nousevia että 
Anttosen pyhä-teoriasta nousevia kategorioita "ruumiillisuus" sekä "territorio". Molempia 
kategorioita tarkastelen Anttosen "pyhä rajana" -ajatuksen pohjalta hänen esittämästään 
näkökulmasta, jossa tämä raja piirtää erottelun sekä sisäpuoli/ulkopuoli että 
sisäpiiri/ulkopiiri välille. Näin aineistosta nousevia sekä Anttosen esittämiä kategorioita 
vertailemalla pyrin pääsemään pyhyyden teemaan kiinni tutkimuskysymyksen osalta.
Tutkimukseni laadullisen analyysin muoto on Tuomi&Sarajärven merkityksessä oikeastaan 
teoriaohjaavaa laadullista sisällönanalyysia, eli se sijoittuu heidän esittämässään 
aineistolähtöinen/teoriaohjaava/teorialähtöinen -jaottelussaan keskitasolle.129 Tässä 
tutkimustyypissä toteutus etenee periaatteessa aineiston ehdoilla kuten aineistolähtöinenkin 
tutkimus, mutta abstrahointivaiheessa empiirinen aineisto liitetään Anttosen sekä 
Baudrillardin teoreettisiin käsitteisiin ja ajatuksiin. Näin tässä operoidaan hieman toisin 
kuin puhtaasti aineistolähtöisessä tutkimuksessa, jossa käsitteet luodaan aineistosta.130
Tarkoituksenani on siis testata ennalta asetettua hypoteesia pyhän tilan mahdollisuudesta 
virtuaalimaailmassa. Hypoteesin testaamisen keinoni kuitenkin ovat laadullisia, ja 
suurimmalta osin kenttätutkimukseen nojaavia kuten etnografisessa tutkimuksessakin. 
Vaikkakin läsnä myös tiedon keruussa, esiteoreettisen asenteen mukana oleminen tulee 
esiin ehkä eniten aineiston käsittelyvaiheessa, teoriaohjaavassa sisällönanalyysissa, jossa 
teemat eivät siis nouse pelkästään saadusta aineistosta. Tämä teoriaohjaava contra 
128 Boellstorff et al 2012, 165-7.
129 Tuomi&Sarajärvi 2002, 101.
130 Tuomi&Sarajärvi 2002, 116.
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aineistolähtöisyys erottaa näkemykseni mukaan toisistaan myös Hinen ja Boellstorffin et al 
käsitykset etnografisesta tutkimuksesta.
4.3. Aineiston keruu: kenttätutkimuksen konkretia Second Lifessa
Arkipäivän konkretian tasolla kenttätutkimus Second Lifessa tapahtuu siten, että aivan 
aluksi tutkija luo itselleen maailmaan hahmon, avatarin.131 Alueelle saapumisen jälkeen 
hahmoa pystyy ohjaamaan ympäristössä nuolinäppäimiä käyttämällä, joko kävellen tai 
lentäen. Hahmon liikuttamisen lisäksi hiirellä voi kontrolloida "virtuaalikameraa", jolla 
pystyy tarkastelemaan ympäristöä eri suunnista hahmon ympärillä ilman että hahmo 
liikkuu fyysisesti mihinkään. Toisin sanoen ruudun näkökulman voi halutessaan irtauttaa 
omasta avataristaan. Alueilla on usein erilaisia infotauluja ja objekteja, joita klikkaamalla 
voi lukea tekstejä tai suorittaa kyseisen objektin mukaisia siihen koodattuja toimintoja. 
Esimerkiksi jos klikkaa moskeijassa tyynyn päällä kohtaa "pray" voi hahmo kyykistyä 
siihen rukoilemaan, rautatietä pitkin voi ajaa resiinalla, tai vesikulhossa voi laittaa 
hahmonsa pesemään kätensä. Mikäli alueella on muita käyttäjiä, voi heidän kanssaan 
aloittaa keskustelun, joko lähialueen kaikille käyttäjille näkyvällä chatilla (nearby text  
chat) tai henkilökohtaisemmin yksityisviesteillä (IM, Instant Message). Jälkimmäinen 
toimii Second Lifen sisäisenä sähköpostina käyttäjien välillä. Yksityisviestit kulkevat 
perille hahmoille, vaikka he eivät olisi samalla alueella tai vaikka he olisivat kokonaan 
kirjaantuneena pois palvelusta (offline). Lisäksi kommunikaatio onnistuu puheäänellä, 
mikäli lähettäjällä on kuulokemikrofoni käytössään ja "kuuloetäisyydellä" olevat muut 
käyttäjät kuulevat puheen alueella, hieman kuten kännykkäpuhelun vastaanottaja voi 
kytkeä kaiuttimen päälle, jolloin hänen lähellään olevat voivat osallistua keskusteluun.
Seuraavissa kuvissa (Kuvat 1-3) havainnollistan Second Life -maailman näkymää ja 
käyttöliittymää. Liikkumisen ja hahmon kontrollin logiikka muistuttavat paljon peleistä 
tuttuja käytänteitä. Omaa hahmoa liikutettaessa näkymä seuraa yleensä hahmon takana, 
mutta pysähdyksissä ollessa näkymän voi siirtää alueella mihin haluaa.
131 Oma Second Life -hahmoni tutkimusta tehdessä oli "Napoleon Mikoyan".
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Kuva 1. Napoleon Mikoyan nousemassa pienen kappelin portaille virtuaalimaailma Second Lifessa 
26.2.2012. Kuvassa myös Second Life Viewerin käyttöliittymä. Oikealla minikartta alueesta (mini-map) sekä 
nuolinäppäimet liikkumiseen. Hahmoa voi kontrolloida hiirellä tai näppäimistöllä. Vasemmassa laidassa 
seitsemän kuvakkeen takaa löytyvät muun muassa Search-toiminto, erilaiset kommunikaation välineet sekä 
hahmon inventaario (inventory), joka pitää sisällään hahmon omistamat virtuaaliset objektit. Ylhäällä 
"osoitekentässä" näkyy sen alueen nimi, jossa hahmo on kyseisellä hetkellä.
Kuva 2. Hetki ennen rukoushetken alkua kappelissa Anglican Cathedral -alueella 16.10.2012. Hahmojen 
nimet on tarkoituksellisesti anonymisoitu.
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Kuva 3. Second Life -avatar kulkemassa OnIslam Virtual Hajj -alueella 14.10.2012.
Yksi yleisistä ominaisuuksista alueilla on, että niiltä voi myös kerätä itselleen siellä jaossa 
olevia tavararoita tai ominaisuuksia, kuten esimerkiksi vaatteita, virtuaalisen raamatun, 
wicca-amuletin tai vaikkapa uusia tanssiliikkeitä hahmolle. Suurin osa tavaroista on 
maksullisia ja useilla isoilla alueilla on oma kauppapaikkansa, vähän niin kuin 
matkamuistomyymälät turistikohteissa. Jotkut paikat ja alueet ovat keskittyneet 
yksinomaan erilaisten tavaroiden myynnille ja muodostavat isojakin kauppakeskuksia, 
joista myyjät voivat vuokrata oman pienen myyntinurkkauksensa. Itse asiassa Second 
Lifen maailmassa toimiminen muistuttaa monessakin mielessä fyysisen maailman 
turistikohteissa vierailemisen logiikkaa: Pariisissa käydessä ensin tutustutaan Eiffel-torniin, 
keskustellaan ehkä tornista satunnaisten ympärillä olevien ihmisten kanssa, katsellaan 
vähän Pariisia kaukoputkesta ja ostetaan kojusta Eiffel-tornin pienoismalli ja T-paita. 
Lopuksi istutaan mahdollisesti alas hetkeksi vaihtamaan pari sanaa matkakumppanien 
kanssa samalla kun tekstiviestitellään kotona oleville ystäville.
Päivittäisellä tasolla tutkimus Second Lifessa on siis hahmolla liikkumista ja alueiden 
tutkimista, havaintojen ja muistiinpanojen tekemistä, ruutukaappauskuvien eli 
"valokuvien" tai ruudun tapahtumien tallentamista videokuvaksi, ja satunnaisesti toisten 
käyttäjien kanssa keskustelun käymistä. Keskustelujen aihepiiri on liittynyt yleensä jollain 
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tavalla Second Lifeen. Jotkut kohtaamani käyttäjät vetävätkin rajan RL (Real Life) ja SL 
(Second Life) välillä siihen, että eivät Second Lifessa ollessaan halua keskustella RL-
aiheista. Monesti kommunikaatio on tällaista lähialueen jutustelua, mutta laajempia 
kysymyksiä olen lähettänyt käyttäjille yksityisviesteinä joka mahdollistaa isomman 
sisällön lähettämisen kätevämmin. 
4.4. Tutkimusetiikka
Pyrin pitämään tutkijapersoonani mahdollisimman avoimena ollessani tekemisissä 
tutkimuksen kannalta keskeisten toimijoiden kanssa, ja siksi muun muassa paljastin 
haastattelukyselyssäni todellisen nimeni sekä Helsingin yliopiston sähköpostiosoitteeni, 
johon pystyi myös vaihtoehtoisesti kysymyksiini vastaamaan. Kaksi neljästä haastatteluun 
vastanneista valitsi tämän vaihtoehdon sen sijaan, että olisi vastannut Second Lifen sisällä. 
Tavoitteenani oli tuoda Helsingin yliopiston sähköpostin ja nimen avaamisella 
vakuuttavuutta tutkimukseni aitoudesta. Lisäksi haastattelukyselyssäni oli linkki Helsingin 
yliopiston uskontotieteen oppiaineen sivuille,132 jotta vastaaja pystyi saamaan käsityksen, 
mitä uskontotiede tutkii. Vaihtoehtona olisi ollut operoida puhtaasti avatarin persoonassa 
Second Lifen sisällä ja pitää tutkija virtuaalihahmon takana näin täysin anonyyminä.
Toinen syy oman hahmon käyttämiseen sen sijaan, että olisin luonut täysin uuden 
tutkijapersoonan Second Lifeen, on se, että vanha hahmoni on ollut olemassa SL:ssa jo 
vuodesta 2007. Kuten Malaby huomauttaa, niin ikä tai "senioriteetti" on yksi tärkeimmistä 
kriteereistä, joilla virtuaalihahmoa arvioidaan ja joilla sosiaalista eroa rakennetaan.133 
Tämän toivoin tuovan lisää uskottavuutta tutkijahahmolleni, koska muutaman kuukauden 
ikäisiin hahmoihin ei yhtä helposti luoteta. Tämä saattaa johtua muun muassa siitä, että 
väärinkäytöksiin pyrkivät henkilöt käyttävät luonnollisestikin uusia hahmoja, ja pitkään 
olemassa ollut hahmo on varmempi signaali siitä ettei käyttäjän tilillä ole suuria rikkeitä, 
joiden vuoksi hahmo olisi ylläpidon toimesta poistettu. Tästäkin huolimatta 
vastausprosentti jäi hyvin pieneksi ja neljästätoista henkilökohtaisesti lähetetystä 
tiedustelusta sain vastauksen ainoastaan neljältä.
132 http://www.helsinki.fi/studyofreligions/.
133 Malaby 2009, 43.
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Tutkimuseettisesti konkreettisiin ongelmiin törmäsin tutkimuksen kuluessa silloin, kun olin 
lähettänyt kysymykseni yhden kohteena olevien alueiden ylläpitäjille. Tästä yhdestä 
kohteesta ei ollut kuulunut vastausta parin viikon jälkeen. Eräänä päivänä olin tutkimassa 
aluettaa ja tein melko rutiininomaisen lahjoituksen alueella olevaan 
lahjoitusautomaattiin.134 Tämän jälkeen heti seuraavana päivänä sain aluetta ylläpitävältä 
henkilöltä lupauksen haastatteluun vastaamisesta. Tutkimuseettinen kysymys, joka tästä 
heräsi, oli, motivoiko rahallinen lahjoitus kyseistä haastateltavaa vastaamaan kyselyyni, vai 
toimiko se vain muistutuksena kyselystä. Joka tapauksessa, koska lahjoitusten antaminen 
alueiden ylläpitoon on melko normaali käytäntö Second Lifessa, olisin normaalinakin 
käyttäjänä antanut todennäköisesti lahjoituksen alueelle. Lisäksi kukaan vastaaja ei 
pyytänyt palkkiota etukäteen ehtona haastatteluun vastaamiseen eikä palkkiosta ollut 
myöskään mainintaa lähettämässäni alkuperäisessä yhteydenotossa, vaan tässä tapauksessa 
vastaaminen tapahtui vasta pyyteettömän lahjoituksen jälkeen. Voidaan myös ajatella, että 
lahjoitus toimii symbolisena tekona tutkimuksen tekijän aidosta kiinnostuksesta 
tutkimuskohteeseen, koska Second Lifessa saaduilla lahjoituksilla usein ylläpidetään 
aluetta. Näin etnografisesti ajatellen lahjoitus ja informantin huomion kiinnittäminen tuo 
mieleen esimerkiksi perinteisten kulttuurien korujenvaihdon eräänlaisena 
molemminpuoleisena hyvän tahdon eleenä. Vastalahjaksi tästä sai toisen ihmisen aikaa, 
mistä länsimaissa elintason ylittäessä tietyn rajan on muodostumassa arvokkaampi pääoma 
kuin rahasta.
Tutkimusetiikan mukaisesti myös kaikkien tutkimuksessani mainittujen käyttäjien nimet 
on anonymisoitu, ja esimerkit on pyritty tuomaan esiin siten, että vastausten antajat 
pysyisivät mahdollisimman anonyymeina eikä heitä olisi helppo yhdistää haastattelun 
kommentteihin. Myös kuvamateriaalista on käyttäjänimet ja muut oleelliset tunnisteet 
anonymisoitu, tutkimuksen tekijää eli omaa avatariani ("Napoleon Mikoyan") lukuun 
ottamatta.
Tutkimukseni kohteeksi valitut alueet ovat kaikki yhteisöjä, joilla on useita ylläpitäjiä ja 
vielä useampia käyttäjiä. Tämä parantaa osaltaan informanttien anonymiteetin säilymistä 
suhteessa esimerkiksi haastattelututkimuksen vastauksiin. Moni alue Second Lifessa on 
vain yhden henkilön ylläpitämä, mikä olisi saattanut muodostua tässä suhteessa joissain 
134 Second Lifessa alueille on pystytetty objekti, joka toimii lahjoitusautomaattina, ja sitä kautta saatujen 
pienten lahjoitusten varat monesti käytetään alueen kuukausivuokran kattamiseen. Lahjoitusten määrät 
ovat usein rahallisesti pieniä, L$50 - L$1000 Linden dollaria vastaavat fyysisessä rahassa USD $0.21 - 
$4.04. (Vaihtokurssi 22.9.2012.)
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tilanteessa tutkimuseettiseksi esteeksi. Kuten todettu, yksi neljästä saadusta 
haastatteluvastauksesta jätettiin pois tutkimuksesta tämän takia. Tämä tutkimukseeni 
otettujen alueiden ominaisuus, jossa niillä on monia ylläpitäjiä samalla alueella, 
mahdollistaa myös itse tutkimuskohteiden esittelemisen oikeilla nimillään, vaikka avatarit 
onkin anonymisoitu.
5. KOHTEIDEN ANALYYSI
Seuraavassa käyn läpi tutkimukseni aiheena olevat kolme Second Lifen valittua 
tutkimuskohdetta: OnIslam Virtual Hajj (islam), Sacred Cauldron (wicca) sekä Anglican 
Cathedral (anglikaaninen kirkko). Jokaisen kohdalla avaan aluksi hieman kontekstia eli 
aluetta ylläpitävää organisaatiota tai tahoa. Tämän jälkeen käyn lyhyesti läpi 
ensivaikutelmia alueelle saavuttaessa, joka pyrkii toimimaan neutraalina kuvailuna alueella 
olevista pääpiirteistä. Lopuksi analysoin aluetta kolmen eri teeman kautta: 1) 
territoriaalisuus, 2) ruumiillisuus ja 3) Baudrillardin todellisuuden ja simulaation 
problematiikka. Käytän analyysin näkökulmien apuna emic/etic -jaottelua eli yhteisön 
sisäinen versus ulkopuolinen tutkijan näkökulma. Yhteisön sisäistä näkökulmaa edustavat 
pääasiassa käyttäjähaastattelut sekä alueelta ja yhteisöjen verkkosivuilta saatava tieto, 
ulkoista näkökulmaa omat kenttätutkimuksen havaintoni.
5.1. OnIslam Virtual Hajj
5.1.1. Konteksti
Hajj eli pyhiinvaellus Mekkaan on yksi islamin viidestä peruspilarista. William Shepardin 
mukaan muita ovat shahada (uskontunnustus), salah (rukous), zakah (almujen antaminen) 
sekä paasto Ramadanin aikana.135 Jokaisen muslimin, joka on kykenevä, tulee suorittaa 
pyhiinvaellus Mekkaan elämänsä aikana, ja Shepardin mukaan Mekka on muslimeille pyhä 
135 Shepard 2009, 85.
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paikka yli muiden, alue jonne ei päästetä ketään ei-muslimeja.136 Second Lifen OnIslam 
Virtual Hajj -alue pyrkii opettamaan hajj'n käytänteitä pyhiinvaeltajille virtuaalisen 
ympäristön kautta. 
Alueella selviää, että se on nettisivuston onislam.net ylläpitämä. Sivusto sanoo olevansa 
riippumaton taho, joka edustaa omien sanojensa mukaan globaalia islamia.137 Sivuston 
pääpaikan kerrotaan sijaitsevan Egyptissä, jossa sen kattojärjestönä on voittoa 
tavoittelematon Mada Media Development Association. Onislam.net -sivuston päämajaksi 
kerrotaan Kairo, mutta heidän mukaansa sinne kirjoittavat tulevat kaikkialta maailmasta.138
Ylläpito ilmoittaa onislam.net -sivuston viideksi fokusalueeksi uutiset, islamin esittelyn, 
inhimillisen kasvun, neuvonannon, sekä älylliset asiat (Intellectual Component).139 
Etusivun aiheet vaihtelevatkin siitä "Kuinka Profeetta kohteli uusia muslimeja" tai 
"Muslimien pukeutumisen muotitrendeistä" aina "Radikalismin hulluuteen", "Vinkkeihin 
Ramadanin odotukseen" sekä parisuhdeneuvoihin kuten "Seksi avioliitossa" tai "Kuinka 
pitää aviomies erossa naisista".140 Lisäksi sivuston englanninkielisellä osiolla on 
Facebookissa 146 032 seuraajaa (tilanne 20.5.2013), joka on Facebookin mittakaavassa 
tällä hetkellä suuri määrä.141 Onislam.net-ylläpitäjien Second Lifen Virtual Hajj-projekti on 
ilmeisesti aloitettu hieman eri muodossa jo aikaisemminkin, ja tässä tutkittu uusin versio, 
joka avattiin 2010, ei ole järjestyksessään ensimmäinen.142  Virtual Hajj -simulaation 
tarkoitus on kuitenkin pysynyt samana eli auttaa muslimeja valmistautumaan 
pyhiinvaellukseen käytännön tasolla ja välttämään näin etukäteen suurimpia virheitä, joita 
matkalla voi sattua.143 Näin se toteuttaa sivuston fokusalueista pääasiassa neuvonannon 
funktiota ja siinä ohessa toimii myös islamin esittelynä.
136 Shepard 2009, 93-94.
137 http://www.onislam.net/english/component/content/article/451498-about-onislamnet.html. Haettu 
29.5.2013.
138 Onislam.net -sivuston ylläpitäjät kertovat olevansa entisiä toisen ison islamilaisen portaalin, 
islamonline.net:n, perustajiin kuuluvia, mutta he erosivat tästä ja perustivat uuden portaalin onislam.net:n 
elokuussa 2010. Onislam.net -sivusto palvelee sekä arabiaksi että englanniksi toisin kuin islamonline.net, 
joka on olemassa ainoastaan arabiaksi (toukokuussa 2013). http://www.onislam.net/english/faq.html. 
Haettu 29.5.2013.
139 http://www.onislam.net/english/component/content/article/451498-about-onislamnet.html . Haettu 
29.5.2013.
140 http://www.onislam.net/english/index.php. Haettu 29.5.2013.
141 https://www.facebook.com/OnIslamEnglish. Haettu 20.5.2013.
142 OnIslam-alue on muuttunut ilmeisesti useaankin otteeseen olemassaolonsa aikana, ja jo ennen tämän 
tutkimuksen aloittamista se oli joiltakin piirteiltään melko erilainen, esimerkiksi Youtubesta löytyy 
katsaus alueeseen vuonna 2008: http://www.youtube.com/watch?v=eNNqd2AxxyM. Haettu 29.12.2013
143 http://www.onislam.net/english/news/global/449652-onislamnets-virtual-hajj-on-second-life.html. Haettu 
14.4.2013.
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5.1.2. Alueelle saapuminen
Seuraavassa kartassa (Kuva 4) näkyy OnIslam Virtual Hajj -alue pääpiirteissään sekä 
tärkeimmät alueen kohteet ilmaperspektiivistä esitettynä.
Kuva 4. OnIslam Virtual Hajj -alue Second Lifessa 14.10.2012. Kirjoittaja lisännyt paikannimet.
Saapuminen OnIslam Virtual Hajj -alueelle tapahtuu vihreän ympyrän sisälle (Landing 
Area). Silmien eteen piirtyy sääntötaulu, jossa kerrotaan alueen säännöt ja rajoitukset, sekä 
todetaan että astuminen ulos vihreästä ympyrästä tarkoittaa, että hyväksyy säännöt (Kuva 
5). Monille alueille yleisiä Second Lifen sääntöjä listaavaa "OnIslam Rules" -taulua144 
koskettamalla käyttäjä saa itselleen notecardin, jossa kerrotaan tarkemmat aluetta koskevat 
- ja tutkimukseni kannalta oleellisemmat - säännöt soveliaalle käyttäytymiselle.145
144 Suurin osa näistä listaa SL:ssa laajalti käytössä olevia yleisiä sääntöjä kuten "ei aseita, ei 
häirintää/kiusaamista, ei vampyyreja/roolileikkejä, ei siveettömyyttä".
145 Kts. Liite 1.
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Kuva 5. Sääntötaulu saavuttaessa OnIslam Virtual Hajj -alueelle Second Lifessa 2.9.2012. Taustalla 
virtuaalista Kaabaa ympäröivä moskeija ja kyltti "The Sacred Mosque".
Suoraan edessä häämöttää Kaaba ja sitä ympäröivä moskeija. Moskeijan edessä olevassa 
taulussa lukee englanniksi "The Sacred Mosque". Moskeijan esikuva Saudi-Arabiassa ja 
sen keskellä sijaitseva Kaaba toimii rukoushetkissä koko muslimimaailman 
keskipisteenä.146 Tätä fyysisen maailman Kaabaa kohti yli miljardi uskovaa kääntyy 
rukoilemaan viisi kertaa päivässä. Välittömästi vasemmalla saapumisalueelta sijaitsee 
jonkinlainen lentokenttä-aula sekä sen takana Arafat-vuori, ja oikealla on pienempi 
moskeija, jossa käyttäjä voi esimerkiksi laittaa avatarinsa rukoilemaan painamalla 
rakennuksen sisällä yhtä useista kohdista joissa lukee pray. Alueella on hiljaista, ja täällä ei 
ole taustamusiikkia poiketen monista muista Second Lifen kohteista. Ainoat äänet ovat 
Koraanin rukouksen äänet jotka alkavat kuulua, kun lähestyy isoa Al Haramin moskeijan 
edessä olevaa Koraania (Kuva 6). Täältä voi valita Koraanin sivun ja kuunnella sivun 
tekstin äänitallenteena.147
146 Shepard 2009, 88.
147 Koraani oli paikallaan käydessäni siellä 3.2.2012, mutta poissa esimerkiksi 2.9.2012 (lähempänä vuoden 
2012 hajj-aikaa joka oli syys/lokakuussa 2012). Tästä syystä eri aikaan otetuissa kuvissa näkymät ovat 
myös hieman erilaisia.
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Kuva 6. Jättimäinen Koraani OnIslam Virtual Hajj -alueella Second Lifessa 3.2.2012. Kirjoittaja keskellä 
sinisessä hahmossa, pukeutuneena hajj-paketista saatuun ihram-kaapuun. Koraanin sivuja voi käännellä ja 
kuunnella kyseisen sivun äänitallenteena. Ruutukaappauskuva videokuvasta, jossa kuvan päällä "iShowU HD 
Preview" vesileima-teksti johtuen videointiin käytetyn ohjelman ilmaisversiosta.
Saapumisalueen oikealta puolelta saa myös itselleen koko simulaation keskeisimmän 
tarvikepaketin nimeltään Hajj Tools Package, joka pitää sisällään muun muassa valkoisen 
kaavun (ihram, sisältää mies- sekä naisversiot), kaljun päälaen (pyhiinvaelluksen 
loppupuolella muslimimiesten tulee ajella päänsä), kaasupolttimen, rukousmaton, 
koraaninpidikkeen, sakset, makuupussin, heiteltäviä kiviä sekä teltan. Lisäksi aluelta saa 
useita tekstitiedostoja, jotka kertovat pyhiinvaelluksen historiasta, filosofiasta, käytännön 
vaiheista ja merkityksestä muslimeille. Tämä informaatio on todennäköisesti suunnattu ei-
muslimeille, koska voi olettaa muslimien jo tietävän nämä. Tiedon tarjoaminen taas kertoo, 
että vaikka alue on tarkoitettu muslimeille pyhiinvaelluksen harjoittelemiseen, luodaan 
siinä myös ei-muslimeille mahdollisuus nähdä ja oppia. Tätä samaa myös onislam.net 
-projektin yksi ylläpitäjistä Mohamed Yahia on verkkosivuilla korostanut sanoessaan, että 
henkilöt jotka eivät ole muslimeja eivät todellisuudessa voi vierailla paikoissa jotka 
kuuluvat pyhiinvaellukseen, joten tosiasiassa he eivät tiedä näistä mitään, paitsi silloin kun 
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he lukevat uutisista jälleen tietyn ihmismäärän kuolleen pyhiinvaelluksella.148 Myös 
Dominik Schlosser on korostanut tätä virtuaalisen hajj'n ainutlaatuista ominaisuutta, jossa 
"nojatuoli-pyhiinvaeltajan" lisäksi myös ei-muslimille tarjoutuu tilaisuus päästä kokemaan 
pyhiinvaelluksen kohteet, jotka muuten ovat heiltä paikkoina kiellettyjä, eivät pelkästään 
pyhiinvaelluksen aikana vaan kaikkina aikoina.149
Loput saatavilla olevista teksteistä koskevat hajj'n käytännön suorittamista moskeijassa. 
Tässä on kuusi vaihetta ja jokaiselle selostettuna yksityiskohtaiset ohjeet: Meeqat 
(pyhiinvaelluskaavun päälle pukeminen), Masjid Al Haram (saapuminen Al Haramin 
moskeijaan), Tawaaf (seitsemän kierrosta Kaaban ympäri), Muqam e Ibrahim (kaksi 
rukousta Ibrahimin paikassa), Zam Zam (juominen ZamZam -lähteestä) sekä Sa'ee 
(seitsemän kierrosta Safa ja Marwah -paikkojen välillä).150 Kaikki alueen kohteet on 
sijoitettu hyvin lähelle toisiaan ja mittakaava ei näin ollen vastaa fyysisen maailman 
mittakaavaa (Kuva 7). Vaikka alue on harjoitussimulaatio, ei ole tarpeen simuloida aivan 
kaikkea ja "oikeat" välimatkat voidaan helposti kokea virtuaaliympäristöissä turhauttaviksi 
kulkea.151
148 http://www.onislam.net/english/news/global/449652-onislamnets-virtual-hajj-on-second-life.html. Haettu 
14.4.2013.
149 Schlosser 2013, 190.
150 Alueen tekstin mukaan islamissa on kolme eri tyyliä suorittaa hajj, ja tämä alue simuloi heidän 
mukaansa hajj tamattu -versiota.
151 Myös Linden Labs huomasi tämän Second Lifen alkuikoina, kun he kehittivät erityiset telehubit  
luodakseen virtuaalimaailmassa sinällään tarpeettoman fyysisen maailman ominaisuuden, eli että matkan 
taittamiseen kuluu aikaa. Boellstorffin mukaan vuonna 2003 liikkuminen suoraan teleporttaamalla 
paikasta toiseen ei ollut mahdollista, vaan henkilö saapui lähimmälle telehubille, eräänlaiselle 
bussipysäkille, ja joutui jatkamaan tästä matkaansa lentäen päämääräänsä. Useistakin syistä telehubit 
poistettiin 2005 ja suora teleporttaus suoraan kaikkiin paikoihin tehtiin mahdolliseksi. Boellstorff 2008, 
95.
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Kuva 7. OnIslam Virtual Hajj -alue. Keskellä alhaalla asfaltilla oleva vihreä ympyrä toimii saapumisalueena. 
Suuri valkoinen moskeija on Al Haramin moskeija ja kuvan keskellä sijaitsee Arafat-vuori. Moskeijan 
taustalla näkyy toinen islam-teemainen alue joka ei kuitenkaan kuulu varsinaiseen Hajj-alueeseen. Kuva 
otettu 14.10.2012.
Pyhään moskeijaan noustaan valkoista sileää mäkeä pitkin. Mielenkiintoisesti moskeijassa 
on sisällä seinillä valokuvia fyysisen maailman Masjid al-Haramin moskeijasta ja 
Kaabasta. Keskellä suurta sisäpihaa on mallinnettuna musta kuution muotoinen rakennus, 
Kaaba, joka fyysisessä maailmassa toimii muslimien rukousten suuntana ja keskipisteenä. 
Sen yhdessä kulmassa on virtuaalisena versiona Kaaban musta kivi, Hajr-e-Aswad (Kuva 
8), jota hajj'n pyhiinvaeltajan tulee ohjeiden mukaan pyrkiä suutelemaan tai koskettamaan. 
Tämän pyhiinvaelluksen vaiheen infotekstissä korostetaan lisäksi erityisesti, että fyysisen 
maailman musta kivi kuten myöskään Kaaba itsessään eivät pidä sisällään mitään erityistä 
voimaa, vaan mustaa kiveä suudellaan, koska myös Muhammad suuteli sitä, jäljitellen näin 
hänen tekoaan. Samalla lukijaa muistutetaan, että idolatria eli idolien palvonta on islamissa 
suurin synti.152 
152 Alueelta saatavana oleva notecard 3. IOL-Hajj-Tawaaf-eng. Hankittu 23.10.2012.
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Kuva 8. Kaaban musta kivi Al Haram -moskeijassa Second Lifessa 03.02.2012. Kylteissä lukee "The Black 
Stone" sekä "The Sacred Space".  Ruutukaappauskuva videokuvasta.
Kävijä voi harjoitella avatarillaan oikeaa kiertosuuntaa Kaaban ympäri seuraamalla nuolia 
ja ympyröitä, joita on piirretty sisäpihalle. Suudeltuaan mustaa kiveä pyhiinvaeltajan tulee 
pyrkiä kiertämään Kaaba seitsemän kertaa vastapäivään samalla rukoillen. Ottaen 
huomioon, että joka vuosi miljoonat muslimit suorittavat hajj'n ja fyysisen maailman 
Kaaba on tällöin tupaten täynnä ihmisiä, osallistujien on ensiarvoisen tärkeää osata oikea 
liikkuminen Kaaban ympärillä (Kuva 9). Hajj'n suuren ihmismassan ja monimutkaisten 
vaiheiden vuoksi virtuaalisen harjoitteluympäristön luominen on hyvinkin käytännöllistä, 
vaikkakin sen merkitys kävijämääriltään on melko marginaalinen. Ylläpitäjien mukaan 
pyhiinvaellusaikaan Virtual Hajj -alueella on parhaimmillaan vieraillut keskimäärin 400 
kävijää päivässä153, mikä on Second Lifen tämänhetkisessä (2014) kapasiteetissa ja 
mittakaavassa hyvinkin suuri määrä (yksi alue kantaa noin 40 käyttäjää yhtä aikaa), mutta 
toki pieni verrattuna hajj'n kokonaismäärältään miljooniin osanottajiin.
153 http://www.onislam.net/english/news/global/449652-onislamnets-virtual-hajj-on-second-life.html, haettu 
14.4.2013.
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Kuva 9. Al Haramin moskeija Saudi-Arabiassa pyhiinvaellusaikaan vuonna 2008. Kierron keskipisteenä on 
Kaaba, musta rakennus keskellä. Kuva: Al-Jazeera English, Creative Commons CC BY-SA 2.0.
5.1.3. Territoriaalisuus
Kun pyhän tilan tarkasteluun otetaan emic-näkökulma, käyttäjähaastattelun sekä myös 
onislam.net -sivuston artikkelien kirjoittajien pohjalta ilmenee se, että islamissa olevat 
pyhät paikat ovat jokseenkin staattisia. Tästä syystä tutkimukseen haastatellun mukaan 
virtuaalinen versio ei voisi koskaan olla ainakaan samalla tavalla pyhä kuin fyysinen 
versio: "Henkilökohtaisesti en pitäisi mitään objektia tai paikkaa Second Lifessa pyhänä, 
koska islamin pyhät asiat on jo määritelty 1400 vuotta sitten ja ne ovat jo olemassa 
fyysisessä maailmassa".154 Samaa korostetaan myös onislam.net -sivustolla vuonna 2010 
Virtual Hajj -projektista kertovassa uutisessa, jossa haastateltu Mohamed Yahia kertoo 
projektin olevan tiukasti harjoitusta varten eikä millään tavoin ole tarkoitettu tai voi 
korvata oikeaa pyhiinvaellusta.155 Näistä emic-näkökulmista katsoen tämä virtuaalinen 
154 "I personally would not consider any object or place in Second Life as sacred because the sacred things 
in Islam have already been defined over 1400 years ago, and they already exist in the real world." Vastaus 
haastattelututkimukseen 17.10.2012.
155 http://www.onislam.net/english/news/global/449652-onislamnets-virtual-hajj-on-second-life.html. Haettu 
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hajj-tila ei olisi siis islamissa miellettävissä pyhäksi. Fyysisen maailman ja 
virtuaalimaailman välillä olisi liian suuri kuilu sekä paikassa että ajassa, jotta he itse 
voisivat ajatella virtuaalista islamilaista tilaa pyhänä.
Kuitenkin haastattelusta kävi myös ilmi, että vaikkei tätä virtuaalista tilaa tunnusteta 
pyhänä, niin annetaan sille tästä huolimatta erityisarvo suhteessa normaaliin virtuaaliseen 
tilaan. Haastateltavan mukaan virtuaalinen alue tai objekti saattaa saada erityistä arvoa sen 
mukaan mitä se representoi, esimerkiksi virtuaalinen Kaaba tai virtuaalinen Koraani: 
"Joten vaikka nämä representaatiot eivät ole pyhiä itsessään, ne ansaitsevat "asianmukaista 
arvostusta" siitä syystä mitä ne representoivat".156 Näin ilmeisesti tämä Kaaban 
virtuaalikopion "asianmukainen arvostus" saa erityislaatuisuutensa alkuperäisen Kaaban 
kautta, joka puolestaan on asetettu erilleen muista moskeijoista, pyhäksi keskukseksi. 
Anttosen mukaan jopa nyky-yhteisöjen pyhän sisältöjen muuttuessa yksi tärkeistä ja 
muuttumattomista pyhän tunnusmerkeistä on nimenomaan "erilleen asettamisen, 
rajaamisen sekä rajoja suojelevan kiellon ja sen rikkomisen ajatus".157 Tässä käyttäjät 
selvästikin voivat samaan aikaan sekä kieltää virtuaalisen tilan pyhänä pitämisen, että 
asettaa tai rajata sen laadultaan kuitenkin erilleen ympäristöstään kielloin ja rajanvedoin.
Kysymys pyhästä islamissa onkin monitahoinen. Esimerkiksi Barbara Metcalf on 
huomauttanut, että islamissa ei varsinaisesti ole pyhiä paikkoja, koska muslimit karttavat 
normatiivisesti pyhittämästä objekteja polyteismin pelossa.158 Metcalfin mukaan islamissa 
pyhyys liitetäänkin pikemmin käytännön harjoittamiseen (practice) kuin paikkoihin tai 
tiloihin. Samaan on päätynyt myös Regula Qureshi, hänen mukaansa "termi 'pyhä' ei 
resonoi positiivisesti muslimien keskuudessa".159 Paikat nimenomaan pyhinä paikkoina 
tuntuvat olevan islamille vieraita, ellei Kaabaa sitten voida laskea sellaiseksi, mistä 
OnIslam Virtual Hajj -alueelle laitetut kyltit kuten "Sacred Mosque" tuntuu vihjaavan. 
Muslimi ei välttämättä tarvitse erityistä pyhää tilaa tilana tai moskeijaa pyhänä 
rakennuksena luodakseen "islamilaisen tilan" (Muslim space) esimerkiksi rukoukselle. 
Metcalfin mukaan islamissa ei ole edes olemassa kaavaa jolla jokin tila pyhitettäisiin 
erityisesti islamilaiseksi tilaksi.160 Audiaalisuus ja lausuttu rukous ovat visuaalisuutta 
14.4.2013.
156 "So even if these representations are not sacred in themselves, they deserve "appropriate respect" due to 
what they represent." Vastaus haastattelututkimukseen 17.10.2012.
157 Anttonen 2012, 125.
158 Metcalf 1996, 6.
159 Qureshi 1996, 59, alaviite 17.
160 Metcalf 1996, 6.
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tärkeämpiä, ja näin islamilaisen tilan luomiseen riittää esimerkiksi ääneen lausuttu 
rukouskutsu ja Koraanin lauseiden ääneen lukeminen tai rukouksen lausuminen, Qureshin 
mukaan "kuuleminen ja sanominen", jotka nousevat tärkeämmiksi kuin näkeminen.161 Tällä 
tavalla hänen mukaansa siis islamin harjoittaminen ylittää paikallisen tilan pääasiallisesti ei 
visuaalisen vaan auditiivisen kommunikaation kautta162. Onkin huomattava ettei Virtual 
Hajj -alueella soi minkäänlainen musiikki, erotuksena muihin tämän tutkimuksen 
kohteisiin. Ainoastaan Koraanin säkeet kuuluvat lähestyttäessä isoa Koraania alueella. 
Metcalfin huomioita jatkaen voidaankin sanoa, että ehkä audio tässä kuitenkin toimii 
alueen rakentajien taholta mahdollisesti implisiittisena tilan pyhittämisen välineenä. 
Koraanin poistuttua alueelta jossain vaiheessa vuoden 2012 aikana jäljelle äänimaisemaksi 
jäi hiljaisuus.
Musiikki itsessään on Shepardin mukaan ollut perinteisesti islamissa kielletty moraalisesti 
vaarallisena, mutta tästä huolimatta sitä on kautta aikojen ollut olemassa. Mielipiteet siitä, 
minkälainen musiikki on hyväksyttävää ovat vaihdelleet. Nykyaikana islaminuskoiset 
nuoret voivat kuunnella jopa yleisesti tuomittuja musiikkigenrejä kuten rappia tai heavy 
metallia. Kuitenkin Shepard jatkaa, että Koraanin resitoimista ei lasketa musiikin piiriin 
islamilaisessa kulttuurissa.163 Näin siis mikäli rakentajien näkökulmasta halutaan pelata 
"varman päälle" Virtual Hajj -alueella, kannattanee musiikki korvata joko hiljaisuudella tai 
Koraanin resitoimisella.
Tarkasteltaessa OnIslam Virtual Hajj -aluetta etic-näkökulmasta voidaan piirtää hieman 
erilainen näkökulma kuin yllä olevasta emic-lähtoisestä tarkastelusta. Anttosen pyhä rajana 
-ajattelun pohjalta analysoituna alueella on useita seikkoja jotka kytkevät sen pyhän 
tunnusmerkistöön. 
Alueelle saavuttaessa vihreä ympyrämäinen raja (Kuva 10) pyrkii asettamaan itse alueen 
selvästi erilleen ympyrän sisäpuolella olevasta tilasta eli saapumisalueesta. Tämähän on 
tila, johon vierailija on saattanut eksyä myös esimerkiksi vahingossa klikattuaan väärää 
linkkiä, mutta tästä eteenpäin meneminen sen sijaan tulkitaan selvästi tietoiseksi 
valinnaksi, koska isoja kylttejä ei voi olla huomaamatta. Käyttäjälle ohittamattomana 
näkyvässä normaalissa sääntötaulussa ei sinällään ole sen merkillisempiä sääntöjä ja 
161 Qureshi 1996, 47.
162 Qureshi 1996, 48.
163 Shepard 2009, 190.
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kieltoja kuin muissakaan Second Lifessa olevissa alueissa, vaikkakin ne tässä ovat 
isompina ja korostuneemmin esillä kuin kokemukseni mukaan monissa muissa paikoissa. 
Mikäli käyttäjä noudattaa taulun kehotusta jota koskettamalla saa yksityiskohtaisemman 
notecardin, hänelle annetaan tilan luonnetta pyhän suuntaan enemmän avaavat 
käyttäytymisohjeet.164
Kuva 10. Saapumisalue johon teleportannut käyttäjä ensimmäisenä saapuu Second Lifen OnIslam Virtual 
Hajj -alueelle 14.10.2012. Vihreä rajaympyrä ei ole pelkkä maahan piirretty viiva vaan on itse asiassa 
eräänlainen verho, jonka läpi hahmon täytyy fyysisesti kulkea.
Kuten alueen ohjeistuksessa todetaan, on "islamilainen ilmapiiri" tärkeä säilytettävä tekijä 
tai arvo.165 Anttosen mukaan yksi pyhän tärkeistä tehtävistä onkin suojella yhteisön arvoja 
kulumiselta ja ulkopuolisilta hyökkäyksiltä.166 Täten se vihreä raja, joka piirtyy saapujan 
eteen, toteuttaa nähdäkseni yhdistettynä käyttäytymissääntöihin juuri tätä funktiota. 
Saapumisalueen vihreä raja pyrkii mielestäni toiminnaltaan pitämään aluetta eräässä 
mielessä puhtaana, ainakin sellaisista käyttäjistä, jotka muuten eräällä tavalla 
saastuttaisivat alueen islamilaisen teeman. Arvoja uhkaa kuluminen, mikäli nämä 
erityissäännöt olisivat voimassa kaikkialla, eli jos ne olisivat voimassa myös vihreän 
164 Kts. Liite 1.
165 Kts. Liite 1.
166 Anttonen 2012, 122.
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ympyrän sisällä olevalla "ei-kenenkään-maalla". Toisin sanoen, jos erityissäännöt olisivat 
voimassa kaikkialla alueella, ei niiden avulla loogisesti ajatellen myöskään olisi 
mahdollista piirtää erottavaa rajaa. Kun kävijöitä muistutetaan, että vihreän linjan tuolla 
puolen pätevät erityiset säännöt, pyritään tällä ehkäisemään ainakin tietämättömyydestä 
johtuvia hyökkäyksiä islamilaisia arvoja ja teemaa vastaan. 
Kuljettaessa eteenpäin alueella nähdään sisällä Al Haramin moskeijassa lisää pyhän alueen 
tunnusmerkistöä. Molemmilla seinustoilla Kaaban ympärillä on samanlaiset kieltotaulut 
kuin saapumisalueella (Kuva 11). Näin monen kieltokyltin sijoittaminen keskeisiin 
paikkoihin korostaa niitä pyhän rajan merkkaajana. Ei siis pelkästään riitä, että 
saapumisalueella pidetään kieltotaulua ennen vihreän ympyrän ulkopuolelle astumista, 
vaan tämä kielto toistetaan vielä moskeijan sisällä. Tämä ikään kuin korostaa edessä 
avautuvan alueen erityistä merkityksellisyyttä. Näin voidaan tulkita, että Virtual Hajj 
-alueella on kahden eri tason pyhän tilan kynnysaluetta, ja Kaaban sisäpuolista aluetta 
pidetään vielä sen verran erityislaatuisempana, että kiellot katsotaan tarpeelliseksi ikään 
kuin varmuuden vuoksi toistaa sen ympärillä.
Kuva 11. Pyhän Kaaban alue OnIslam Virtual Hajj -alueella 3.2.2012. Keltavihreät kieltotaulut, jotka 
uudestaan muistuttavat noudatettavista säännöistä, ovat näkyvillä molemmilla puolilla seinustoilla. 
Ruutukaappauskuva videokuvasta.
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Toinen tärkeä pyhää jopa hieman osoittavasti merkkaava elementti on itse Kaabaan 
kiinnitetty kyltti "The Sacred Space" (edellä Kuva 8). Tätä kylttiä ei alkuperäisessä 
fyysisen maailman esikuvassaan oletettavasti ole (ja sitä ei täten ole tässä jäljennetty), 
joten sen on pakko liittyä eksklusiivisesti Kaaban virtuaalisoituun versioon. Tämän 
voidaan tulkita tarkoittavan joko sitä, että itse fyysisen maailman Kaaba, jonka 
representaatio tämä on, olisi aluetta ylläpitävien muslimien mielestä pyhä, tai 
vaihtoehtoisesti kyltti voi tarkoittaa sitä, että tämä virtuaalinen alue ja tämä virtuaalinen 
objekti itsessään olisi pyhä. Jos virtuaalinen ei voisi olla tekijöidensä mielestä lainkaan 
pyhä (kuten edellä on käyttäjähaastattelussa ilmaistu), olisi tauluun yksinkertaisesti voitu 
kirjoittaa esimerkiksi "The Ka'aba". Yksi vaihtoehto on, että virtuaalisen Kaaban esikuvaa, 
fyysisen maailman Kaabaa pidetään pyhänä, ja koska muslimit tietävät tämän jo, niin tällä 
kyltillä viestitään ulkopuolisille vierailijoille oikea suhtautumistapa tähän virtuaaliseen 
kohteeseen. Joka tapauksessa näillä merkeillä virtuaalisen Kaaban alue on kuitenkin 
kiistatta pyritty erottamaan alueen sisällä omaksi erityislaatuiseksi alueeksi, joka voidaan 
etic-näkökulmasta tulkita pyhäksi. Nämä rajoitukset ylipäätään kiinnittyvät uskonnolliseen 
kontekstiin eivätkä ole pelkästään maallisesta käytännöllisyydestä nousevia. Yhdistettynä 
vaatimukseen noudattaa alueella islamin sääntöjä esimerkiksi pukeutumisessa tällaisten 
sääntöjen vaatiminen virtuaalisilta hahmoilta olisi melko lailla mieletöntä, mikäli tätä 
virtuaalista tilaa ei millään lailla voisi pitää Anttosen teorian pohjalta pyhänä, ja täten 
samalla jonain joka voisi ehkä "saastua". 
Emic ja etic -näkökulmien välillä on siis esillä mielenkiintoinen ristiriita, jossa toinen 
(emic) väittää ettei islamissa voi olla pyhää, mutta toisen (etic) tarkastelussa yleisiä pyhään 
liittyviä elementtejä on alueella selvästi näkyvissä. Tätä voidaan osittain selittää eri tasojen 
kohtaamattomuudella esimerkiksi siinä, että sana "pyhä" ei tarkoita näillä kahdella tasolla 
samanlaista sisältöä. Mielenkiintoisempi on kuitenkin piirtyvä ristiriita emic-tason itsensä 
sisällä. Käyttäjähaastattelussa kävi jo ilmi, että tästä lähtökohdasta virtuaalista tilaa ei 
islamissa voitaisi pitää pyhänä. Itse asiassa Vernon Schubel kirjoittaa myös shi'a oppineen 
Sachedinan todenneen, että todellisuudessa islamissa ei ole mitään erityisesti "pyhää 
tilaa".167 Kuitenkin Second Lifessa virtuaaliseen Kaabaan on kirjoitettu teksti "The Sacred 
Space" ja lisäksi moskeijaan myös viitataan nimellä "The Sacred Mosque". Mielestäni 
nämä seikat kallistavat analyysin vahvemmin sille puolelle, että aluetta pidetään sekä 
167 "There is, in actuality, no such thing as a specifically 'sacred space' in Islam". Kts. Schubel 1996, 201-2.
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tunnusmerkistön että myös alueen rakentajien taholta pyhänä. Tapausesimerkki nostaakin 
tässä näkyviin ristiriidan islamilaisen teorian ja käytännön, virallisen ja paikallisen tason 
välillä. Toki islamin tulkinta vaihtelee riippuen maasta ja maanosastakin eikä Sachedinan 
oppinut kommentti puhu kaikkien muslimimaiden puolesta, mutta tämä ei poista ristiriitaa 
Virtual Hajj -alueen rakentajien taholta.
5.1.4. Ruumiilllisuus
Saapumisalueelta saatavissa ohjeissa neuvotaan, että astuessaan vihreän alueen yli paikassa 
vierailevien  hahmojen tulee noudattaa samanlaista pukeutumiskoodistoa kuin islamissa 
yleensäkin. Niihin kuuluvat esimerkiksi säädyllinen pukeutuminen sekä miehiltä että 
naisilta ja päällimmäisenä annettu syy tähän nojaa siihen, että Allah on Koraanissa näin 
määrännyt.168 Miespuolisille hahmoille määrätään täysi pukeutuminen navasta polviin, 
naisille koko kehon peittävä vaatetus lukuun ottamatta kasvoja, käsiä ja jalkoja. 
Kummallakaan ei saa olla liian paljastavia vaatteita, tarkoittaen esimerkiksi 
vartalonmyötäisiä tai läpinäkyviä. Erityisesti mainitaan, että naisilta vaaditaan vähemmän 
tiukkaa pukeutumisen noudattamista kuin miehiltä, varsinkin jos he eivät ole muslimeja. 
Lopuksi vielä korostetaan erityistä huolellisuutta pukeutumisessa oleskeltaessa 
moskeijoissa, ja vielä tarkemmin "lähellä pyhää Kaabaa". "Tarkennettuna, pidäthän huolen, 
että olet vähintään kaulasta polviin peitetty erityisesti, mikäli olet sisällä missään alueen 
moskeijassa, esimerkiksi pyhän Kaaban lähellä."169
Tässä on Anttosen teorian näkökulmasta käynnissä pyhän rakentumisen logiikan 
ruumilliisuuteen perustuva erottelu mies/nais-akselilla. Lisäksi vaatetussäännöillä pyritään 
luomaan eräänlainen raja ruumiin ja yhteisön välillä, eli Anttosen kaavion (edellä Kaavio 
1) mukainen ruumiin ulkopiirin ja yhteisön sisäpiirin välille, ja tämä raja todellistuu 
oikeanlaisessa vaatetuksessa. 
Monet muut käyttäytymissäännöt alueella ovat enimmältä osaltaan samanlaisia kuin 
yleisestikin Second Lifessa annetaan, esimerkiksi toisia käyttäjiä ei saa ahdistella tai 
168 Kts. Liite 1.
169 "To elaborate, please ensure at least your neck to your knees are covered, especially if you are inside any 
mosque on the sim, e.g. near the Holy Kaaba." (Liite 1.)
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kiusata. OnIslam Virtual Hajj -alueella lisäksi mainitaan että tekoja, jotka ovat islamilaisen 
enemmistön näkökulmasta moraalittomia, ei saa tehdä. Poliittista tai uskonnollista 
tunnustoa kuten lippuja ei saa pitää esillä, lukuun ottamatta islamilaista tunnusmerkistöä eli 
esimerkiksi Allahin nimeä kantavia lippuja. Näidenkin esillä pitäminen moskeijoiden 
sisällä on kielletty, koska ylläpidon mukaan "moskeijat ovat palvomista varten ja liput 
eivät auta sitä millään tavalla".170 Kiistatilanteissa alueen ylläpitäjien sana on viimeinen 
sana, ja näiden sääntöjen rikkomisesta seuraamuksena on varoitus tai jopa pysyvä esto 
alueelle pääsylle (banning).
Yllä kuvaillut ruumiillisuuteen liittyvät pukeutumissäännöt ja niiden rikkomisesta säädetyt 
fyysiset sanktiot ovat kokonaisuutta tarkasteltaessa tärkeä osa pyhän tunnusmerkistöä. 
Emic-näkökulmasta sääntöjä on melko pitkälle kuitenkin perusteltu käytännöllisillä ja 
maallisillakin syillä: säädyllisen pukeutumisen vaatimuksen taustalla vaikuttaa osaltaan se, 
että alueen ikärajaksi on säädetty PG/General.171 Käytännössä tämä tarkoittaa, että OnIslam 
Virtual Hajj sijaitsee alimmalla ikärajatasolla, ja alueelle pääsevät myös alaikäiset.172 Siksi 
on ymmärrettävää että esimerkiksi alastomuutta tai säädyttömyyttä  pukeutumisessa tai 
käytöksessä ei tästäkään syystä siedetä. 
Muiden muassa Anttonen huomauttaa, että tämä Koraanin oikean pukeutumisen periaate 
on islamissa "kaiken perinteen auktoriteetin varaan rakentuvan järjestyksenpidon 
kyseenalaistamaton lähde".173 Islamissa säännöt oikeasta pukeutumisesta ovat muutenkin 
tiukempia kuin länsimaissa yleensä, mutta alueen ylläpitäjät perustelevat siis 
säädyllisyysvaatimusta sekä käyttäytymissääntöjä myös alueen ikärajalla. Ehkä hieman 
yllättävästikin tässä naisille luvataan erikseen mainittuna vapaampi harkinta annettujen 
pukeutumissääntöjen noudattamiseen, mutta toisaalta naisten vaatimukset OnIslam Virtual 
Hajj -alueella ovat lähtökohdiltaankin tiukemmat kuin miehillä, joilta vaaditaan ainoastaan 
navasta polviin asti peittävää vaatetusta. Jos tällaisessa virtuaalimaailmassa kuin Second 
Life kaikilta naispuolisilta hahmoilta vaadittaisiin esimerkiksi huntupakkoa, ei sitä 
varmaankaan oltaisi kovin hanakoita noudattamaan ainakaan ei-muslimien vierailijoiden 
170 Kts. Liite 1.
171 Ikärajat Second Lifessa vuonna 2013 olivat: G, General (aiemmin PG), M, Moderate (aiemmin Mature) 
ja A, Adult. Ikärajojen muuttumisen vuoksi osassa ruutukaappauskuvia on erinäköinen asteikko kuin 
toisissa. http://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Maturity-ratings/ta-p/700119. 
Haettu 10.9.2013.
172 Adult-alueille pääsyyn vaaditaan käyttäjiltä jonkinlainen todiste täysi-ikäisyydestä, esimerkiksi 
luottokorttitietojen kautta varmentaminen Linden Labsille.
173 Anttonen 2012, 130.
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keskuudessa jo siksikin, ettei monella hahmolla todennäköisesti ole varastossaan huntua. 
Voidaankin katsoa, että maalliset, järkiperäisyyteen vetoavat perustelut 
käyttäytymissäännöille on kaikkien käyttäjien helpompi omaksua ja hyväksyä, ja sääntöjen 
alun maininta Koraaniin perustuvista velvoitteista on suunnattu muistutuksena 
nimenomaan muslimeille. Kuten Anttonen on huomauttanut, niin "viime kädessä raja 
uskonnollisen ja muun sosiokulttuurisen arvoerottelun välillä on hiuksen hieno".174 Tässä 
tapauksessa ollaan mahdollisesti tuolla hiuksen hienolla rajalla, ja ylläpitäjät ovat 
ratkaisseet asian puhuttelemalla molempia, perustellen samat sääntöjen noudattamiset eri 
kohderyhmille eri syillä, joko uskonnollisilla tai sosiokulttuurisilla. 
Ruumiillisuus ja siihen liittyvät rajoitteet tällaisten sääntöjen muodossa ovat etic-
näkökulmasta kuitenkin tärkeä ulottuvuus, joka voidaan kytkeä yleisempiin pyhän 
tunnusmerkkeihin. Anttosen pyhän tunnusmerkistöön nimeämien ruumiinulkoisen näkyvän 
tilan ja yhteisön näkyvän sisäpiirin rajalla liikuttaessa on tarpeen säädellä ruumiin 
pukeutumista, ja tällaisilla säännöillä ritualisoidusti mahdollistetaan rajanylitykset.175 Tässä 
tapauksessa sillä mahdollistetaan myös vierailijoiden eli ei-muslimien oleskelu muuten 
pyhillä paikoilla sen yhteisöä loukkaamatta. Vaatetus ja siitä esitetty vaatimus luo 
nähdäkseni eräänlaisen sukelluspuvun tai haarniskan, joka suojelee sekä ympäristöä että 
ruumista liian suoralta kohtaamiselta ja pyhän tahraantumiselta. Näin siis myös 
virtuaalinen ruumis kytketään samoihin kategoriarakenteisiin kuin fyysisen maailman 
ruumis, ja jo tämä vaatimus tekee virtuaalisesta ruumiista jotain enemmän kuin pelkän 
biteistä muodostuvan kauko-ohjatun vektorigrafiikkakimpun.
Ruumiillisuuden näkökulmasta mielenkiintoisena voidaan pitää myös alueelta löytyviä 
kahta wc:tä, joista toinen on osoitettu miehille ja toinen naisille (Kuva 12). Tällä pyritään 
toki jäljittelemään fyysisen maailman infrastruktuuria, mutta tuntuu silti hieman vieraalta 
että virtuaalisille hahmoille, joiden ei tarvitse koskaan käydä wc:ssä, on silti rakennettu 
wc:t. Lisäksi Virtual Hajj -alueen wc:t on erotettu sukupuolen mukaan, mikä on myös 
nurinkurista, koska virtuaalisen hahmon näkyvää sukupuolta pystyy muuttamaan parissa 
sekunnissa napin painalluksella. Nämä wc:t tuntuvatkin olevan alueella ikään kuin 
korostaakseen sukupuolten erojen olemassaoloa - sukupuolisuuden käsite 
virtuaalimaailmassa kun on vielä huomattavasti häilyvämpi ja ongelmallisempi kuin 
174 Anttonen 2012, 124.
175 Vrt. Anttosen kaavio pyhästä yhteisöllisiä arvoja säätelevänä kategoriarajana (Kaavio 1 edellä). Anttonen 
2012, 142.
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fyysisessä maailmassa. Tästä huolimatta sitä korostetaan Virtual Hajj -alueella.
Kuva 12. OnIslam Virtual Hajj 3.2.2012. Naisten wc etualalla, miesten wc kauempana keskellä. Taustalla 
seinällä on ohje Kaaban oikeasta kiertosuunnasta. Ruutukaappauskuva videokuvasta.
5.1.5. Baudrillard: kuva/simulaatio/todellisuus
Kolmesta tutkimastani kohteesta islam on ehkä rikkain baudrillardilaisen simulaation ja 
kuvan aseman kontekstissa. Kuten aiemmin on jo todettu, Baudrillardille kuvan (image) 
kehitys on tapahtunut neljän perättäisen vaiheen kautta:
"Se on perustavan todellisuuden heijastuma;
se peittää ja denaturoi perustavan todellisuuden;
se peittää perustavan todellisuuden poissaolon;
sillä ei ole mitään kytköstä mihinkään todellisuuteen: se on oman itsensä puhdas simulacrum."176
Islamissa itsessään on muun muassa Carl Ernstin mukaan vallalla jokseenkin vahva kuvien 
kielto erityisesti pyhissä paikoissa. Tämä on hänen mukaansa islamilaisessa taiteessa 
176 Baudrillard 1994, 6.
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johtanut siihen, että ei-esittävä dekoratiivinen ornamentiikka on kehittynyt suosituksi 
koristeaiheeksi erityisesti sekulaareissa konteksteissa.177 Sekulaareissa konteksteissa on 
Shepherdin mukaan kuitenkin kautta historian nähty ihmishahmoisia kuvia, jopa 
profeetoista, vaikkakin suurin osa muslimeista nykyäänkin tuomitsee erityisesti 
profeeettoja esittävät kuvat. Shiat ovat olleet hyväksyvämpiä tämäntyyppisten kuvien 
suhteen kuin muslimien valtaväestönä olevat sunnit, mutta hekään eivät pidä kuvia esillä 
moskeijoissa.178
OnIslam Virtual Hajj -aluella olevat kuvat ovat sekä valokuvia oikeasta Kaabasta 
virtuaalisen Kaaban seinillä, että muutamat Koraanin lauseet kylteissä. Mikäli islamissa on 
pyritty välttämään kuvia pyhissä paikoissa, voidaan tämä kuvien esittäminen virtuaalisessa 
Mekassa tulkita signaaliksi, että paikkaa ei pidetä pyhänä. Tämä on kuitenkin ristiriidassa 
sen kanssa, että alue on merkattu eksplisiittisesti pyhäksi muun muassa kyltein sekä 
rituaalisine puhtaussääntöineen.
Näiden perinteisten valokuvien lisäksi koko alue itsessäänkin voidaan, virtuaalisena 
kopiona, nähdä tietyn tyyppisenä kuvana. Baudrillardilaisesta kuvan kehityshierarkiasta 
katsoen voidaan ajatella että tässä hänen hahmottelemansa alkuperäinen todellisuus 
(profound reality) on aito Kaaba Saudi-Arabiassa. Valokuvat ovat tästä kopioita ja 
sijoittuvat hierarkiassa tasolle yksi, eli ovat suoria kuvia todellisuudesta (reflections of a 
profound reality). Ne eivät pyri peittämään kohdettaan vaan olemaan juurikin niin suoria 
reflektiota kuin on mahdollista tuottaa. Toisin sanoen valokuva ei vie olemassaolollaan 
baudrillardilaisessa mielessä mitään pois alkuperäisestä kohteestaan. 
Kuitenkin Kaaba virtuaalisessa maailmassa on monessa mielessä voimakkaammin kopio 
originaalista kuin esimerkiksi perinteinen valokuva. Se on kolmiulotteinen, sitä voi 
tarkastella vapaasti haluamastaan kulmasta, sen sisään voi mennä, siellä voi toimia hahmon 
välityksellä, sen voi interaktiivisemmin kokea, jotenkin suoremmin "itsessään", 
miettimättä sen esikuvaa. Voidaan sanoa, että ehkä tämän suuntainen logiikka on taustalla, 
kun haastatteluvastauksessa katsottiin tarpeelliseksi erityisesti korostaa eroa virtuaalisen 
mallin ja aidon esikuvan välillä: "Second Lifen tuottama representaatio ei ole yhtäläinen 
todellisen maailman kanssa, koska todellinen maailma on olemassa."179 Tämä on 
177 Ernst 2003, 185-186.
178 Shepard 2009, 182.
179 "The Second Life representation is not equal to the real world original because the real world exists." 
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täsmennys, jota esimerkiksi valokuvan suhteen ei ollut tarpeellista tehdä. Valokuvasta 
mainittiin kuitenkin, että valokuva Kaabasta on jotenkin laadultaan erilainen kuin muut 
valokuvat muista kohteista: "Mielestäni tämä [arvostuksen osoittaminen] pätee sekä pyhän 
ilmentymiin Second Lifen sisällä että myös SL:n ulkopuolella, esimerkiksi valokuviin 
pyhistä objekteista tai paikoista tai pyhien tekstien kaiverruksiin".180 Näin tässä 
ajatusrakennelmassa valokuvaa Kaabasta lähestytään positiivisen kautta ("saattaa olla 
jotain enemmän kuin pelkkä kuva"), kun taas virtuaalinen malli Kaabasta arvotetaan 
negatiivisen kautta ("ei voi päästä kuvana lähelle todellista"). Ehkä siis virtuaalinen malli 
nähdään lähempänä todellista esikuvaansa olevana kuin valokuva, ja se koetaan 
suuremmaksi uhkaksi, joka olisi tästä syystä tarpeen voimakkaammin painaa alas 
hierarkkisesti alempiarvoiseksi. Tästä syystä Second Lifen virtuaalinen malli Kaabasta 
voitaisiin mahdollisesti sijoittaa baudrillardilaiselle kuvan kehityksen tasolle kaksi eli 
peittämään perustavaa todellisuutta. Tätä samaa "denaturoinnin" ajatustahan korostettiin 
hastatteluvastauksessakin, ja (eri termein esitettynä) siinä on tämä baudillardilainen toisen 
tason todellisuus ilmaistu esiin nousseena pelkona, että virtuaalinen veisi jotain pois 
originaalista.
Baudrillardille Lascaux'n luolaesimerkki oli malliesimerkki simulaatiosta. Lascaux-
esimerkkiä seuraten voidaan kysyä, mitä virtuaalisen kopion valmistaminen originaalista 
merkitsee tässä originaalille. Jos fyysisen maailman Mekka ympäristöineen on kopioitu 
virtuaaliseksi simulaatioksi, riittääkö tämä tekemään sekä OnIslamin Mekasta että fyysisen 
maailman Mekasta keinotekoisia siinä mielessä, että kopiolla ja alkuperäisellä ei ole tämän 
jälkeen enää eroa? Ainakin siinä tapauksessa, jossa henkilö ei pääse jostain syystä koskaan 
kokemaan originaalia ja joutuu tyytymään kopioon (kuten Mekan suhteen ei-
islaminuskoiset joutuvat tekemään), voidaan nähdä, että originaali ja kopio lähentyvät 
toisiaan suhteessa keinotekoiseen. Baudrillardin Lascaux-esimerkissä kuitenkin sekä 
originaali että kopio molemmat ovat objekteja fyysisessä maailmassa. Niiden olemassaolon 
tyyli ja kokemisen mahdollisuus ovat fyysisesti täten hyvin lähellä toisiaan ainakin ne 
kokevan ihmisen näkökulmasta: sekä kopioon että originaaliin kävellään sisään samalla 
tavalla, niissä hengitetään molemmissa ilmaa ja niin edelleen. Samaa ei voida sanoa 
fyysisen maailman Mekan ja virtuaalisen Mekan suhteesta. Virtuaalimaailman kohteen 
Vastaus haastattelututkimukseen 17.10.2012.
180 "I think this [paying respect] applies to not just representations of sacred in SL, but also outside of SL, 
e.g. photographs of sacred objects/places, or inscriptions of holy texts, etc." Vastaus 
haastattelututkimukseen 17.10.2012.
61
kokeminen on yhtä askelta enemmän irrotettuna kokevan ihmisen kokemuksesta kuin 
fyysisen maailman olisi. Tämä ero todellistuu virtuaalimaailman kokemiseen käytetyssä 
avatarissa. Kokija ei pysty itse fyysisesti, konkreettisesti hyppäämään virtuaalimaailmaan, 
vaan virtuaalimaailma koetaan proxyna, etänä, välitettynä kokemuksena työkalun 
(avatarin) kautta. Tämä eroaa Lascaux'n luolan kopion kokemisesta. Aiemmin esiin 
tuodussa haastatteluvastauksessa islam-alueelta voidaan tulkita saman suuntainen 
tendenssi: "Second Lifen tuottama representaatio ei ole yhtäläinen todellisen maailman 
kanssa, koska todellinen maailma on olemassa."181 Toisin sanoen, niin kauan kuin fyysisen 
maailman objekti on olemassa, ei Second Lifen representaatio/kopio voi olla suhteessa 
tähän samanveroinen. Tämän haastatteluvastauksen tyylisen ajattelun mukaan ei siis 
ainakaan vielä olla Baudrillardin simulaation aikakaudessa, niin kauan kuin kopiosta on 
olemassa originaali.
Ero Lascaux'n luolan aidon/kopion sekä fyysisen Mekan/virtuaalisen Mekan välillä ei 
kuitenkaan ole niin peruuttamaton kuin voisi kuvitella. Joutuuhan kokija Lascaux-kopiossa 
ollessaankin kuvittelemaan minkälaista olisi olla, jos hän olisi kopion sijaan juuri nyt 
oikeassa luolassa. Virtuaalimaailman kokijalla on tämän suhteen kaksi vaihtoehtoa: hän 
saattaa yrittää kuvitella, miltä tuntuisi olla aidossa paikassa kävellessään virtuaalisessa 
kopiossa. Tai sitten juuri siitä syystä koska kopio tässä tapauksessa ei ole täydellisen tarkka 
kopio esikuvastaan, hän voi ottaa koettavakseen virtuaalisen version Mekasta 
alkuperäisemmin kuin Lascaux-kopion kokija, aidommin sellaisena kuin virtuaalinen 
hänelle siinä kokemuksessa ilmenee.
Joka tapauksessa, jossain määrin jo virtuaalisenkin kopion olemassaolon kuitenkin koetaan 
uhkaavan alkuperäistä. Haastattelussa OnIslamista huoli ilmaistiin näin: "OnIslam-saarella 
oleva virtuaalinen Kaaba ja ilmaiseksi Second Lifessa saatavilla oleva virtuaalinen Koraani 
[...] vaikka nämä representaatiot eivät ole itsessään pyhiä, ne ansaitsevat 'asianmukaista 
arvostusta' siksi mitä ne edustavat. Tämän arvostuksen ei pidä olla suurempaa tai yhtäläistä 
siihen arvostukseen, jota fyysisen maailman ilmentymät näistä representaatiosta vaativat, 
eli alkuperäisen pyhän objektin tai paikan arvostus, koska tämä halventaisi alkuperäistä."182 
181 Vastaus haastattelututkimukseen 17.10.2012.
182 "[...] the virtual kaaba in the OnIslam island, and the virtual Qur'an available for free in Second Life [...] 
even if these representations are not sacred in themselves, they deserve 'appropriate respect' due to what 
they represent. That respect must not be greater than or equal to the respect the real world manifestation 
of the representation demands, i.e. the original sacred object/place, because that would demean/belittle the 
original." Vastaus haastattelututkimukseen 17.10.2012.
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Kuvan ja sen kohteen eriarvoisuutta korostettiin siis myös haastatteluvastauksessa: 
virtuaalisen pyhän ja fyysisen pyhän ero on olemassa, mutta samalla kun esimerkiksi 
virtuaalinen kirja ei ole pyhä samalla tavalla kun todellinen pyhä kirja, on virtuaalinen 
pyhä kirja kuitenkin enemmän pyhä kuin muut virtuaaliset kirjat. Tämän 
ajatusrakennelman mukaan jonkin erilleen asetetun representaatio on siis automaattisesti 
itsekin erilleen asetettu, vaikkakin jotenkin heikommin. Näin esimerkiksi Second Lifen 
virtuaalinen Koraani-objekti jää leijumaan jonkinlaisessa skitsofreenisessa pyhyyden 
välitilassa, olematta täysin pyhä tai täysin profaani.
Vaarana siis saattaa olla, että mikäli virtuaalista Kaabaa alettaisiin liiallisesti arvostaa, 
laskisi se jotenkin alkuperäisen Kaaban arvoa. Haastateltu jatkaa, että "[...] toisaalta pyhän 
representaatioille täytyy olla arvostusta joka on 'enemmän kuin tavallisen' arvostus, koska 
se ei ole tavallista. Se edustaa jotain erityistä ja kaikki tietävät tämän. Mielestäni tämä 
pätee ei pelkästään pyhän representaatioihin SL:ssa vaan myös SL:n ulkopuolella oleviin 
representaatioihin kuten valokuviin pyhistä objekteista tai paikoista, tai pyhien tekstien 
kaiverruksiin ja niin edelleen."183 Näin siis vaikka islamissa ei pyhän representaatioita 
kuvana olla laajalti suvaittu, voidaan tälle antaa silti tietty erityisarvo. Virtuaalinen Kaaba 
voidaan myös tietyssä mielessä nähdä kuvana pyhästä, jolloin se olisi tietynlainen 
kolmiulotteinen ikoni. 
Näin aletaan lähestyä sitä kenttää, joka Baudrillardin mukaan ikonoklasteilla oli huolena. 
Ehkä sekä haastatteluvastauksessa että OnIslam-verkkosivuilla korostetaan originaalin ja 
kopion eroa niin voimakkaasti siksi, että taustalla on ikonoklasteja muistuttava pelko 
representaation ja sen kohteen välisen suhteen viemisestä kokijan (islamin ytimen 
kannalta) harhapolulle. Näin siis tässä tutkitut virtuaalisen ympäristön parissa 
työskentelevät islaminuskoiset ehkä jakavat Baudrillardin ikonoklastien kanssa 
samantyylisen huolen pyhästä kuvasta ja sen kohteesta. 
Islamilaiset ovat kuitenkin nähdäkseni kuvakiellollaan periaatteessa suojelemassa Jumalan 
ideaa. Baudrillardilaisittain ajatellen tällä kuvakiellolla siis torjutaan Jumalan simulointia 
eli torjutaan sen redusointia uskon perustaviin merkkeihin. Kuten Schlosser on maininnut, 
rajan vetäminen virtuaalisen ja fyysisen välille meni niinkin pitkälle, että Onislam.net 
183 "[...] but on the other hand, there has to be respect that is 'more than the ordinary' for the representation 
of the sacred, because it is not ordinary. It is representing something special, and everyone knows it. I 
think this applies to not just representations of sacred in SL, but also outside of SL, e.g. photographs of 
sacred objects/places, or inscriptions of holy texts, etc." Vastaus haastattelututkimukseen 17.10.2012.
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sivustolla julkaistiin vuonna 2009 aiheesta fatwa, vastauksena kysymykseen voiko 
virtuaalinen hajj olla korvaava suhteessa fyysisessä maailmassa suoritettavaan 
pyhiinvaellukseen.184 Vastauksen konsultanttina toimineen Toronton islamilaisen instituutin 
oppineen Ahmad Kuttyn mukaan tämä ei ole mahdollista siksi, että "niin kutsuttu Hajj 
Second Lifessa ei voi olla oikea Hajj, koska Hajj on jumalanpalveluksen muoto, ja meidän 
ei ole lupa tehdä uudistuksia jumalanpalveluksen alueella".185 Tähän lisäten Onislam.net-
ylläpitäjät toteavat, että "Hajj on maanläheinen matka, jota ei koskaan voi suorittaa unissa, 
Second Lifessa tai missään muussakaan epätodellisessa maailmassa".186 Tämän kaltaiset 
seikat voivat olla osasyynä taustalla Virtual Hajj -alueen ristiriitaiseen asemaan 
tekijöidensä mielissä, mikä ilmenee siinä, että jatkuvasti on tarpeen korostaa virtuaalisen 
Kaaban pesäeroa aitoon. Ehkä virtuaalinen Kaaba uhkaa jollain tavalla paljastaa aiemmin 
esiin tulleen tekijöidensä implisiittisenä taustalla olevan ristiriidan: toisaalta virtuaalisen 
tilan pyhänä pitämisen ja samalla tämän pyhän tilan mahdottomuuden välillä. Voidaan 
myös spekuloida, onko tämä voinut olla osaltaan syynä alueen poistumisessa Second 
Lifesta, vaikka Second Lifen mittapuulla kävijämääriltään se on ollut kohtuullinen 
menestys, sekä lisäksi arvokas vierailukohde. 
5.2. Sacred Cauldron
5.2.1. Konteksti
Sacred Cauldron -aluetta ylläpitää sieltä saatavan notecardin mukaan wiccanseminary.edu 
-sivusto.187 Wiccanseminary.edu -verkkosivustolla organisaatio kulkee myös nimellä 
Woolston Steen Theological Seminary (WSTS), joka on wicca-yliopisto, ja Sacred 
Cauldron Second Lifessa muodostaa heidän virtuaalisen kampuksensa. WSTS on 
kirkkokunnan nimeltä The Aquarian Tabernacle Church ylläpitämä yliopisto, jonka opetus 
on enimmäkseen verkko-opetusta. The Aquarian Tabernacle Church on perustettu vuonna 
184 Schlosser 2013, 197.
185 "The so-called Hajj in Second Life cannot be considered as a real Hajj since Hajj is an act of worship, 
and we are not allowed to innovate in the area of worship." http://onislam.net/english/ask-the-
scholar/hajj/177962.html. Haettu 15.4.2014. 
186 "Hajj is a down-to-earth journey that can never be done in dreams, Second Life or  any other unrealistic 
realm." http://onislam.net/english/ask-the-scholar/hajj/177962.html. Haettu 15.4.2014. 
187 Kts. Liite 2.
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1979188 ja se sijaitsee Seattlessa, Washingtonin osavaltiossa, kun taas WSTS sijaitsee 
lähellä Atlantaa Georgian osavaltiossa.189 WSTS kertoo myöntävänsä sekä kandidaatti- että 
maisteritutkintoja ja jopa tohtoritutkintoja wicca-pappeudessa, joka mahdollistaa 
hengellisen työskentelyn muun muassa vankiloissa, saattotyössä sekä nuorison 
keskuudessa.190 Etusivun mukaan WSTS:n jäseneksi pääsee liittymään kuukausimaksulla, 
joka vaihtelee henkilön tuloista riippuen $39 ja $79 välillä, ja tämä toimii myös yliopiston 
opetusmaksuna (kesäkuussa 2013). Lisäksi he tarjoavat initiaatioita wicca-papittariksi ja 
papeiksi sekä erilaisia sertifikaatteja. Yliopisto on verkkosivuston mukaan Washingtonin 
osavaltion tunnustama yliopisto, ja The State of Washington's Higher Education 
Coordinating Board on antanut heille oikeuden myöntää tutkintoja wicca-teologiassa.191 
Heidän Facebook-sivustollaan on 350 kannattajaa (tilanne 25.6.2013).192
WSTS:n verkkosivujen mukaan The Aquarian Tabernacle Church -kirkon193 perusti 
Seattlessa vuonna 1979 Pete "Pathfinder" Davis ystävineen. Fyysisen maailman alueen 
tarkoitus oli toimia paikkana Wiccoille ja pakanoille harjoittaa uskontoaan ja rituaalejaan 
rauhassa. Alueelta, jonka kuvaillaan sijaitsevan muun muassa "kahden vuoren kupeessa ja 
yhden koko maan viimeisen villinä virtaavan joen varrella, siellä missä 
valkopäämerikotkat [...] liitävät läheisten kukkuloiden ja vuorten nostamissa tuulen 
virtauksissa",194 löytyy myös pääasiallinen fyysinen palvontapaikka The MoonStone Circle 
(Kuva 13). Sen kivet ovat paikallisesta graniitista kahden vuoden ajanjaksona rakentaneet 
Seattlen alueen pakanauskoiset, ja MoonStone Circle vihittiin tai pyhitettiin 29. joulukuuta 
1984. 
188 http://wiccanseminary.edu/about-the-atc/. Haettu 25.6.2013.
189 http://wiccanseminary.edu/gallery/campus-tour/. Haettu 25.6.2013.
190 http://wiccanseminary.edu/. Haettu 25.6.2013.
191 http://wiccanseminary.edu/about-us/. Haettu 25.6.2013.
192 https://www.facebook.com/pages/WiccanSeminaryEDU/188492331176115. Haettu 25.6.2013.
193 Kirkon omat verkkosivut ovat osoitteessa http://www.aquariantabernaclechurch.org/. Haettu 25.6.2013.
194 http://www.aquariantabernaclechurch.org/branches-of-the-pagan-tree. Haettu 25.6.2013.
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Kuva 13. The MoonStone Circle, Aquarian Tabernacle Church, Seattle, USA. Kuva verkkosivulta 
http://www.aquariantabernaclechurch.org/the-atc-tradition, 26.5.2013.
Kirkko perustaa oppinsa brittiläiseen traditionaaliseen wiccaan, tarkemmin sen 
Gardnerilaiseen traditioon joka on heidän mukaansa välittynyt Gerald Gardnerin 
ylipapittaren Lysbeth Turnerin kautta.195 Englantilaista Gerald Gardneria (1884-1964) 
pidetään yhtenä koko wicca-uskonnon luojista.196 Wikipedian mukaan The Aquarian 
Tabernacle Church oli yksi ensimmäisistä wicca-organisaatioista, joka sai kirkon statuksen 
Yhdyvalloissa, Kanadassa ja Australiassa.197
5.2.2. Alueelle saapuminen
Seuraavassa kartassa (Kuva 14) näkyy Sacred Cauldron-alue pääpiirteissään sekä 
tärkeimmät alueen kohteet ilmaperspektiivistä esitettynä.
195 http://en.wikipedia.org/wiki/Aquarian_Tabernacle_Church. Haettu 25.6.2013.
196 Pearson 2007, 1.
197 http://en.wikipedia.org/wiki/Aquarian_Tabernacle_Church. Haettu 25.6.2013.
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Kuva 14. Yleiskuva Sacred Cauldron-alueesta Second Lifessa 14.10.2012. Kirjoittaja lisännyt paikannimet.
Saapuminen The Sacred Cauldron -alueelle Second Lifessa tapahtuu suuren linnan, The 
Phoenix Castlen, pääoven portaille.198 Saapujaa tervehtii "Welcome Mat", joka tulostaa 
ruutuun tekstin: "Welcome Mat: Blessed Be, and Welcome to Sacred Cauldron, and 
WiccanSeminary.EDU.  This is a sacred place, cared for by the students of 
WiccanSeminary.EDU. I invite you to enjoy the many Shrines, Temples, Gardens, and 
common grounds for the school." Phoenix Castlen oven yläpuolella on jättimäinen 
ikkunamosaiikki, joka esittää kultaista feeniks-lintua (Kuva 15). Laskeutumisalue on 
melko korkealla ja selän takana avautuu laaja näkymä metsän hallitsemalle alueelle, jota 
täplittävät temppelit ja muut rakennukset. Sacred Cauldronin teema pyrkii vaihtumaan 
vuodenaikojen mukaan ja talvella hallitsevana värinä on valkoinen, syksyn puolestaan 
hohtaessa värikylläisyydessä.199 Alueella soi taustamusiikkina nettiradio Sky.fm:n New 
Age -radiokanava, joka on suurelta osin panhuilu- ja pianovaikutteista rauhoittavaa 
musiikkia. Musiikki tuntuu virittävän kävijän teeman kannalta tietynlaiseen tunnelmaan.
198 Alueella tehtiin uudistuksia kesäkuussa 2013, jolloin Phoenix Castle muuttui matalammaksi ja 
pienemmäksi, kun koko aluetta uudistettiin. Alueen pinta-ala myös pieneni samalla hieman.
199 Mielenkiintoinen huomio on, että vuodenajat tuntuvat noudattavan pohjoisen pallonpuoliskon 
vuodenaikoja.
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Kuva 15. Saapuminen The Sacred Cauldron -alueelle Phoenix Castlen portaille Second Lifessa 14.10.2012. 
Kirjoittaja on juuri ja juuri näkyvänä mustana hahmona keskellä oven edessä.
Sisällä Phoenix Castlessa on suuri eteisaula, useita kerroksia sekä monia huoneita. Seinällä 
on galleria yliopiston opiskelijoista kuvineen ja arvoasteikkoineen. Arvot ovat alhaisesta 
korkeampaan: Dedicants, 1st Degree, 2nd Degree, 3rd Degree ja Arch Priesthood. Aulan 
takaosassa on marmorinen alastoman jumalattaren patsas, joka esittää Afrodite-jumalatarta. 
Tämä pitelee viiniruukun näköistä vaasia, josta valuu ulos maitomaista valkoista nestettä. 
Jumalattaren patsaan jalkojen juuressa on useita kynttilöitä palamassa ja jokaiseen on 
kiinnitetty teksti, mitä varten se on sytytetty: esimerkiksi "Burning for Fidelity" ja 
"Burning for my granddaughter's healing". Patsaalle voi myös antaa rahalahjoituksen 
kupariseen astiaan (Kuva 16).
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Kuva 16. Afroditen patsas ja kynttilät tämän jalkojen juuressa Sacred Cauldronin Phoenix Castlen sisääntulo-
aulassa. Kuva Second Lifesta 14.10.2012.
Sisältä saa myös alueen tarkemman tietopaketin "Notecard: Welcome to Sacred Cauldron", 
kun käyttäjä klikkaa seinässä olevaa kylttiä "Sacred Cauldron: Click Here for More 
Information".200 Tämä notecard sisältää muun muassa listauksen alueen eri kohteista sekä 
lyhyet kuvaukset niistä. Alueen sisäisestä teleportterijärjestelmästä saa tarkemman 
kohdelistan, joita on kymmenen: Artemis Healing Shrine, *Vendor's Grotto [sic], jack-o-
the-Green [sic], Prosperity Shrine, Fae Forest, Mer area [sic], Ritual Circle - Main, God 
Shrine, Phoenix Castle ja Water Temple. Phoenix Castlen oikealla seinällä on aikatauluja 
alueella järjestettäville rituaali- ja opetussessioille.
Pyhäkköjä on monia ja alueen laajuuden vuoksi niiden välillä liikkumiseen menee jo 
jonkin verran aikaa, jopa lentäen, mutta suora siirtyminen alueen sisäisen 
teleportterijärjestelmän avulla on myös mahdollista. Tärkein näistä alueen kohteista on jo 
nimensäkin perusteella Ritual Circle - Main, eräänlainen Stonehengeä muistuttava paasista 
koostuva kivinen, ympyrän muotoinen rakennelma. Se koostuu kymmenestä portti-
tyyppisestä rakennelmasta, joissa jokaisessa on kaksi pystykiveä ja yksi vaakakivi näiden 
200 Kts. Liite 2.
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kannattelemana. Piirin sisään mahtunee yhtäaikaa useita kymmeniä avatareja. Kuvat 17 ja 
18 näyttävät rakennelman kahtena vuodenaikana, talvella ja kesällä. 
Kuva 17. Sacred Cauldron -alueen Ritual Circle talvella 28.12.2012 Second Lifessa.
Kuva 18. Sacred Cauldron -alueen Ritual Circle kesällä 26.06.2013 Second Lifessa. Kirjoittaja pienenä 
alhaalla keskellä nimitekstin alla.
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Teema vaihtuu vuodenaikojen mukana, ei täysin portaattomasti vaan enemmän 
hyppäyksittäin. Pysyvinä elementteinä piirin sisällä näyttävät olevan penkit sekä neljään 
ilmansuuntaan osoittavat värilliset alttarit (Kuva 19).  Alttarien värit ovat keltainen 
(pohjoinen), punainen (etelä), sininen (länsi) ja vihreä (itä). Vain keltaisessa 
pohjoisalttarissa on kolme kynttilää, muissa on yksi.
Kuva 19. Pohjoinen alttari rituaalisen ympyrän sisällä. Kolme kynttilää ja taustalla Demeter-patsas. Sacred 
Cauldron-alue Second Lifessa 26.6.2013.
Alttarin lähempi tarkastelu antaa sille nimeksi "Sculpted stone bench sacred cauldron" ja 
"Description" -kohdassa lukee "Synthetic Roots". Alttarin päällä on kolme kynttilää, joista 
keskimmäisen nimi on "DG-North Candle", vasemmalla on "DG-Goddess Candle" ja 
oikealla "DG-God Candle".201 Pohjoisessa kivipaasien välissä on myös patsas joka esittää 
Demeteria. Nämä kolme siis merkkaavat alttarin sekä toisaalta pohjoiselle ilmansuunnalle 
että jumalattarelle ja jumalalle. Muilla ilmansuunnilla on vain yksi kynttilä kussakin, 
esimerkiksi etelässä "DG-South Candle". Lisäksi penkissä oleva maininta "synteettisistä 
juurista" on mielenkiintoinen, ja jatkaa alueen luontoon kytkeytymisen teemaa.
201 Kirjaimet "DG" viittaavat todennäköisesti objektien tekijään, jonka on merkitty olevan Dreylor 
Graysmark.
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Alueen muina merkittävimpinä paikkoina ovat God Shrine ja Water Temple. God Shrine 
on ilmeisesti pyhitetty Apollo-jumalalle, sillä pihalla olevan miestä esittävän 
marmoripatsaan edessä olevassa lahjoitusmaljasaa lukee "Apollo Temple Donation Bowl". 
Water Temple taas on Artemis-jumalattaren aluetta, sen elementtinä on vesi ja temppelin 
toinen nimikin teleportterijärjestelmässä on Artemis Healing Shrine.
5.2.3. Territoriaalisuus
Käyttäjähaastattelun perusteella virtuaalinen tila voidaan wiccassa käsittää samalla tavalla 
pyhäksi kuin fyysinen maailma paikkoineen. Kuten Sacred Cauldronin käyttäjä sanoo, 
"jotkut ihmiset eivät ole vielä saavuttaneet tietoisuutta siitä, että pyhä voi asua 
elektroneissa, jotka virtaavat servereissä, reitittimissä ja puhelinlinjoissa yhtä hyvin kuin 
Maa-planeetan ley-linjoissa ja muissa pyhissä alueissa."202 Näin siis virtuaalisuuden 
fyysiset rakennuspalikat eli elektronit ja virtapiirit, samaistetaan yhdeksi rikkumattomaksi 
jatkumoksi fyysisen maailman pyhien paikkojen ja esimerkiksi "Maan voimalinjojen" 
kanssa.
Vertailemalla islamin ja wiccan käyttäjähaastatteluja olisi helppo päätellä, että emic-tasolla 
wicca pystyisi esimerkiksi islamia helpommin sisällyttämään omaan pyhyyskäsitykseensä 
myös virtuaaliset tilat. Asetelma islamin ja wiccan välillä on kuitenkin monimutkaisempi. 
Vaikka siis wiccassa emic-näkökulmasta mielletään, että pyhä on kaikkialla ja täten myös 
virtuaalisessa, niin aiemmin käsitellyssä islamissa pyhää ei välttämättä ole missään 
erityisesti, eikä varsinkaan virtuaalisessa. Täten yksi ero pyhyyskäsityksissä näiden kahden 
alueen emic-näkökulmien välillä kulkisi jossain määrin inklusiivisen ja eksklusiivisen 
lähestymistavan välillä. 
Wiccassa pyhä tila luodaan rituaalilla. Pearson kirjoittaa, että wicca ei tunne kirkkoja tai 
katedraaleja, vaan tila pyhitetään neljällä elementillä: maa, vesi, tuli ja ilma. Se pitää hänen 
mukaansa sisällään rituaalin joka on välittynyt Kultaisen Aamunkoiton hermeettisestä 
järjestöstä (Hermetic Order of the Golden Dawn). Siinä luodaan piiri pyhän tilan merkiksi, 
202 "Some people have yet to gain an awareness that the sacred can reside on electrons flowing through 
servers, routers and telephone lines as equally well as on ley lines and other sacred areas on Planet Earth." 
Vastaus haastattelututkimukseen 15.9.2012.
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joka pyhitetään yllä mainituilla elementeillä. Tämän jälkeen kutsutaan neljä ilmansuuntaa 
(itä, etelä, länsi ja pohjoinen) suojelemaan piiriä. Lopputuloksena on Pearsonin mukaan 
voimapiiri (Circle of Power), liminaalinen tila "ajassa, jossa ei ole aikaa ja paikassa, jossa 
ei ole paikkaa."203 Tämä mielestäni viittaa siihen, että wiccassa ei ole siis valmiita paikkoja 
jotka voidaan osoittaa pyhiksi, vaan niistä tulee pyhiä tiloja vasta käytön kautta. 
Samansuuntaisesti kirjoittaa myös Vivianne Crowley, jonka mukaan maagisessa piirissä 
pyhä tila loihditaan uudestaan joka riittiä varten.204 Täten siis Sacred Cauldronin keskeinen 
rituaalipiiri ei olisi emic-näkökulmasta jatkuvasti pyhä vaan potentiaalisesti pyhä, ja 
pyhyys aktualisoituu, kun siellä suoritetaan rituaalia. Alueen keskeisen kohteen 
infrastruktuuri eli esimerkiksi kivipaadet valmiiksi piirin muodossa sekä neljään 
ilmansuuntaan asemoidut alttarit toimivat tutkijan etic-näkökulmasta kuitenkin pyhän tilan 
merkkeinä, vihjeinä jotka kätkevät sisäänsä tämän potentiaalin aktuaalisoitumisen areenan 
erityislaatuisuuden.
Tilaa itseään rajaavia käyttäytymissääntöjä Sacred Cauldron -alueella ei varsinaisesti ole 
toisin kuin Virtual Hajj -alueella, mutta useaan otteeseen kävijälle kerrotaan, että monet 
alueen paikoista ovat pyhiä. Lisäksi niitä on ilmeisesti myös pyhitetty rituaalein, kuten 
alueen ohjeistuksessa vihjataan: "Monet paikat ovat pyhiä, ja ne on rakennettu rituaalein, 
rukouksin ja merkityksin."205 Ohjeistuksessa huokuu kutsuva ilmapiiri, vakinaisten asujien 
lisäksi vierailijoita jopa kehotetaan tutustumaan ja olemaan vuorovaikutuksessa 
jumaluuksien kanssa.
Wiccassa periaatteessa siis tila pyhittyy vasta rituaalissa, mutta etic-tarkastelussa fyysisiä 
pyhän tilan rajoja voidaan nähdä useissa paikoissa. Ilmeisin näistä on Ritual Circle, jonka 
kivipaasien piiri rajaa sisälle jäävän alueen. Vaikka piiri perinteisesti mielletään ympyrän 
muotoiseksi, ei sen välttämättä tarvitse wiccan mukaan sellainen olla. Crowley 
huomauttaa, että piiri voi olla myös ei-ympyrä kuten monet luonnonmuodostelmat, 
esimerkiksi metsäaukeat ovat. Lisäksi hänen mukaansa esimerkiksi tavallinen neljän seinän 
huone voidaan pyhittää tarpeen vaatiessa wicca-piiriksi, tai piiri voidaan myös piirtää 
ainoastaan ilmaan, jolloin se ei ole niinkään fyysinen raja vaan enemmän mentaalinen.206 
Vaikkakin tiedostaen, että wiccassa voidaan luoda pyhiä rajoja myös esimerkiksi ilmaan, 
203 Pearson 2007, 69-70.
204 Crowley 2003, 146.
205 "Many places are sacred, and built with rituals, prayers and purpose." (Liite 2.)
206 Crowley 2003, 43.
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niin tämä tutkimus on rajattu kuitenkin tarkastelemaan sellaisia pyhän tilan rajoja ja 
merkkejä, jotka ovat jollain tasolla myös fyysisesti havaittavissa. Kivipaasien muodostama 
kehä on yksi tällainen tila, joka on alueella pysyvästi olemassa. Toinen vaihtoehto olisi 
voinut olla että kivikehä pystytettäisiin ainoastaan rituaaleja varten, mutta alueen rakentajat 
ovat valinneet vaihtoehdoksi pitää rakennelma jatkuvasti olemassa olevana. Näin se siis 
varaa myös käyttämättömänä ollessaan itselleen paikkaa ja toimii täten sen sisään jäävää 
tilaa rajaavana pysyvänä elementtinä.
God Shrinessa on useammassa kuin yhdessä oviaukossa ohut huntuverho, jonka läpi 
kuljetaan sisään astuttaessa (Kuva 20). Hunnun yksi tarkoitus yleisesti on pyrkiä 
peittämään jotain, ja tässä sen funktiona voidaan nähdä rajaamaan sillä ulkopuoli ja 
sisäpuoli omiksi tiloikseen. Samalla se läpikuultavuudellaan ikään kuin viettelee kävijää 
astumaan sisään.207 God Shrinessa hunnun eli rajan läpi kuljettaessa ei kuitenkaan paljastu 
mitään suurta rituaalialuetta kuten Ritual Circlessa. Sinne hunnun läpi kuljettaessa 
muodostuu kuitenkin helposti tunne siirtymisestä tilaan, joka on jotenkin eriarvoisessa 
asemassa kuin tila, josta sinne saavuttiin. Kävijän eteen avautuu pyhäkkö-tyyppinen huone, 
jonka seinillä on laaja sekoitus eri jumaluuksien kuvia ja patsaita: Skandinaavien Freyer 
(mahdollisesti aurinkoon liittynyt jumala), Kelttien Belenos, Roomalainen Mithras (alun 
perin mahdollisesti hindujen auringon jumala Mithra), Balder joka on myös 
Skandinaviasta, aurinkojumala Ra Egyptistä, Tammuz-patsas Mesopotamiasta 
(kasvillisuus/sadonkorjuu), sekä Kreikkalaisten Dionysos (maanviljelys). Monet näistä 
liittyvät tavalla tai toisella luontoon ja kasvuun: aurinko, kasvillisuus, sadonkorjuu. Tämä 
jatkaa sitä teemaa yhteydestä luontoon, jota korostettiin The Aquarian Tabernacle Church 
-kirkon fyysisen maailman kohteen kuvailussa edellä.
207 Tämän verhon ero verrattuna esimerkiksi OnIslam Virtual Hajj -alueen vihreän verhoon on mielestäni se, 
että tässä hunnun läpi kuljetaan päästäkseen johonkin, mutta Virtual Hajj-alueella sen läpi pitää kulkea 
päästäkseen pois jostain  (break in versus break out). Hajj-alueella verho ympäröi käyttäjää ja erottaa näin 
käyttäjän alueesta, mutta Sacred Cauldronissa verho eristää ainoastaan pienemmän alueen käyttäjästä.
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Kuva 20. Käynti sisempään tilaan on rajattu huntuverholla Sacred Cauldronin God Shrine-temppelissä 
Second Lifessa 14.10.2012.
Tilassa ei näytä kuitenkaan olevan yleisemmin pyhäkölle ominaisia paikkoja 
rukouskynttilöille (kuten Phoenix Castlessa on), tai muuta vastaavaa palvontastruktuuria. 
Tilasta pääsee vielä toisen hunnun läpi pienempään tilaan, joka on huone tarot-korttien 
luentaan, ja täältä löytyy myös parantavia kristalleja (Healing Crystals). Näin kahden 
hunnun läpi kulkeminen ei johda minkäänlaiseen "pyhistä pyhimpään" kuten aluksi voisi 
kuvitella, vaan melko tavanomaisen funktion omaavaan tilaan. Ehkä tarot-luentaan ja 
parantavien kristallien ääreen on kuitenkin luotu näin eräänlainen rauhoitettu turva-tila, 
joka voidaan lukea tässä mielessä pyhää sivuavaksi tilaksi. Crowleyn mukaan wiccassa 
piiriä piirrettäessä piirretään eräänlainen muuri tai aita, ja tämä piirtäminen tekee tilasta 
pyhän tilan, joka on samalla turva-tila (a safe space).208 Tämä pyhän tilan turvaa tuova 
aspekti voidaan nähdä yhteisenä myös Virtual Hajj-alueen kanssa, jossa saatetaan tiukoilla 
käyttäytymissäännöillä ja pukeutumissäännöillä pyrkiä luomaan juuri tällainen uskonnon 
kannalta turvallisempi tila, kuin mitä tilan ulkopuolella on.
Ilmansuunnat näyttävät olevan Sacred Cauldron -alueella merkittävässä roolissa. 
208 Crowley 2003, 61.
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Keskeisen Ritual Circle -alueen sisällä ilmansuunnat on merkitty neljällä alttarilla. Myös 
God Shrinessa on lattiaan piirretty isot keltaiset kompassin ilmansuunnat (Kuva 21). Tämä 
on mielenkiintoinen kontrasti Virtual Hajj-alueeseen, jossa ilmansuuntia ei korosteta. 
Vaikka normaalisti muslimeille on ensiarvoisen tärkeää olla tietoinen ilmansuunnista, jotta 
he voivat kohdistaa rukouksensa oikein Mekan suuntaan, niin virtuaalisessa tilassa tämä 
ilmansuuntien koordinaatistojen välinen yhteys fyysiseen maailmaan on katkennut. Vaikka 
oletettaisiin, että avatarilla tehtävä rukous olisi islamissa merkityksellinen, niin Second 
Lifessa on mahdotonta sanoa, mikä sen sisäisistä suunnista osoittaa fyysisen maailman 
Mekkaa kohti. Wiccoilla ei ole samanlaista ongelmaa, koska jos heille tila pyhittyy vasta 
rituaalissa, niin näin ollen läsnäolijat automaattisesti näkevät ja määrittävät sekä ovat aina 
läsnä pyhässä keskuksessa, joka heidän toimestaan on juuri luotu. Tällainen wiccan 
edustama pyhän kontekstisidonnaisuus sekä ajassa että paikassa saattaa näin ollen auttaa 
heitä virtuaalisen maailman pyhäksi käsittämisessä, toisin kuin islamissa, jossa voidaan 
katsoa pyhien paikkojen olevan näissä suhteissa kiinni määrättyjä, ajallisena ja paikallisena 
ankkurinaan Profeetta Muhammad ja hänen esikuvalliset tekonsa yli tuhat vuotta sitten.
Kuva 21. God Shrinen lattiaan piirretyt ilmansuunnat. Kuvion keskellä kivisellä korokkeella on 
horisontaalinen aurinkokello. Kirjoittajan avatarin alla oleva pentagrammi on teleportteri-järjestelmän alusta, 
joka esiintyy kaikkien järjestelmän piirissä olevien kohteiden alueella samanlaisena. Kuva Second Lifen 
Sacred Cauldron -alueelta 14.10.2012.
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Myös symboleita on wiccassa käytetty perinteisesti merkitsemään pyhää tilaa, samaan 
tapaan kuten esimerkiksi ristin eräs keskeinen funktio on kristillisissä kirkoissa. Sacred 
Cauldronissa wicca-pentagrammi209 esiintyy monissa rakennuksissa, lattioissa tai seinissä. 
Näin voidaan katsoa, että symbolilla pyhitettyyn tilaan esimerkiksi oviaukosta astuttaessa 
astutaan samalla pyhän rajan yli. 
Pentagrammin käytön yksi yleinen funktio wicca-uskonnossa on Crowleyn mukaan maa-
elementin aktivoiminen.210 Kaikista wiccan viidestä elementistä, joita muita ovat ilma, tuli, 
vesi ja eetteri, maa on mielestäni nähtävissä ainoana elementtinä, joka on pysyvä. Näin se 
on oikeastaan myös ainoa, johon esimerkiksi tämän tutkimuksen kohteena olevia fyysisiä 
rajoja voidaan näkyvästi piirtää. Crowleyn mukaan maa-elementti vastaa ilmansuunnissa 
pohjoista. Hänen mukaansa pohjoinen on wiccassa muita ilmansuuntia enemmän pyhä 
suunta. Pohjoinen on myös wicca-rituaalissa se ilmansuunta, josta piirin luominen tai 
loitsiminen aloitetaan.211
Yhteys maahan ja maa-elementtiin voisi kuvitella olevan wicca-uskonnon kannalta 
erityisen oleellinen kysymys myös virtuaalisissa ympäristöissä. Virtuaalisen avatarin 
jalkojen alla on virtuaalista maata, jonka yhteys elämän synnyttävään ja ylläpitävään 
maapalloon on melko abstrakti. Wiccoilla yhteys luontoon ja maaperään on tärkeää,212 ja 
on mahdollista että pentagrammi maa-elementtiä kutsuvana symbolina auttaa myös 
juurruttamaan virtuaalista maata fyysiseen luontoon/maahan. Toinen suurempi piirre, jolla 
tätä yhteyttä maahan ja luonnon järjestykseen voidaan katsoa Sacred Cauldronissa 
jäljiteltävän, on alueella vaihtuvat vuodenajat.
Edellä luetelluista vesi on maan lisäksi elementti, joka vaikkakin luonteeltaan liikkuva ja 
muuttuva eikä pysyvä, pystyy muodostamaan ainakin yhden pysyvän rajan, joka on veden 
pinta. Tästä näkökulmasta Sacred Cauldronin Artemis-temppeli, joka on omistettu 
selkeästi vesi-elementille, pitää sisällään vähintään yhden pyhän suhteen luettavissa olevan 
rajan. Temppelin sisällä on iso allas täynnä vettä, johon hahmollaan voi upottautua 
209 Wicca-pentagrammi eroaa esimerkiksi satanistisesta pentagrammista siten, että wiccalaisena symbolina 
pentagrammin yksittäinen, viides sakara osoittaa ylöspäin (Crowley 2003, 235). Satanismissa tämä 
yksittäinen sakara on alaspäin kuvion muistuttaessa vuohenpäätä.
210 Crowley 2003, 60.
211 Crowley 2003, 61.
212 Esim. Crowley 2003, 4.
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kellumaan. Koska temppelin nimikin on "Healing Shrine", assosioi se veden ja 
parantamisen jollain tasolla yhteen. Näin veden pinnan läpi siirtyminen markkeeraa 
siirtymää pyhän alueelle, arkipäiväisestä erilleen rajattuun veden maailmaan jossa 
parantamisen ihmeitä voi tapahtua. Ajatus virtuaalisen hahmon mahdollisuudesta 
"parantua" virtuaalisen temppelin vedessä voi tuntua vieraalta, etenkin ottaen huomioon, 
että avatarit eivät voi Second Lifessa esimerkiksi (spontaanisti tai tahtomattaan) sairastua. 
Kuitenkin jos virtuaalinen hahmo ajatellaan eräänä sen takana olevan ihmisen persoonan 
laajentumana tai ulottuvuutena, niin mikäli käyttäjä kokee hahmonsa vahvasti osana omaa 
persoonaansa, voi virtuaalisenkin upottautumisen parantavaan lähteeseen kokea fyysistä 
itseä parantavana symbolisena toimenpiteenä.213
5.2.4. Ruumiillisuus
Sacred Cauldronissa ei ensi silmäyksellä näytä olevan ruumiillisuuden näkökulmasta 
erityisiä jaotteluja esimerkiksi sukupuolten välillä. Kuten Crowleykin toteaa, on wicca 
mielletty useimmiten jumalattaren uskonnoksi, mutta hänen mukaansa tämä on vain osa 
totuutta ja jumalatar, mutta myös jumala, feminiinisyys ja maskuliinisuus yhdessä, ovat osa 
wiccan jumalallista kokonaisuutta.214 Sacred Cauldronissa sekä feminiininen että 
maskuliininen ovat molemmat elementit edustettuina omilla temppeleillään, Apollo ja 
Artemis. Keskeinen rituaalikehä on sukupuolen näkökulmasta neutraali.
Käyttäytymissääntöjä alueella oleskeleville vieraille ei anneta. Myöskään 
pukeutumiskoodistoa ei ole, eikä niinikään hahmon ulkonäköä rajoittavia vaatimuksia 
mainita sääntökortissa.215 Näin siis ainakaan sukupuolen mukaan ei ole olemassa erillisiä 
rajoja tai rajoituksia, vaan samat säännöt tai niiden puute koskevat kaikkia. Alueella on 
pieni kohta, joka on rajattu ikärajalla "Adult", mutta pääsääntöisesti alue on "Moderate".216 
Tällä "Adult"-alueella, jonka nimi on "Filius Obscurum, Wiccan Seminary", ei ole 
oikeastaan mitään muuta kuin kokoontumisalue, ei siis alastomia avatareja tai 
213 Tätä seikkaa korostettiin toisaalla, Anglican Cathedralista saadussa haastatteluvastauksessa, jossa 
käyttäjän mukaan hän oli saanut parantumiskokemuksen keskustelupalstalla rukoillessaan ystävänsä 
kanssa. "I have had experience of being healed by prayer, not in SL, but in a chatroom with a friend as we 
were praying." Vastaus haastattelututkimukseen 11.9.2012.
214 Crowley 2003, 154.
215 Kts. Liite 2.
216 Kesän 2013 alueen muutostyössä ja pienentämisessä tämä Adult-alue näyttää jääneen pois.
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seksikauppoja tai muuta Second Lifen Adult -alueille tyypillisempää sisältöä.
Ruumiillisten rajoitusten merkillekin pantava puuttuminen kertoo mahdollisesti wiccan 
tavasta mieltää pyhä tila. Koska mikään alueen osa ei ole jatkuvasti pyhää, vaan pyhittyvät 
vasta käytön kontekstissa rituaalin kautta, ei myöskään jatkuvasti voimassa olevia 
rajoituksia ruumiillisuudelle, käyttäytymiselle tai pukeutumiselle ole tarpeen antaa. Yksi 
poikkeus kuitenkin on, joka ei käy ilmi kävijälle annettavista tervetulokorteista eikä 
annetusta alueet-listauksesta. Korkealle taivaalle on pystytetty erillinen tila, "skybox", 
ilmassa leijuva isoa pahvilaatikkoa hieman muistuttava alue, jonka nimi on "MAGICK 
HAPPENS! Main Store, Caverns & Native Area, Wiccan Seminary". Alue on teemaltaan 
Amerikan intiaaneja jäljittelevä. Täältä löytyy kaupan ja intiaanialueen lisäksi teltta 
nimeltään "Red Tent", joka on ilmeisesti tarkoitettu ainoastaan naisille (Kuva 22 ja Kuva 
23).
Kuva 22. Korkealla ilmassa leijuva Skybox-alue sekä Red Tent. Second Lifen Magic Cauldron -alue 
14.10.2012. Taustalla maan tasalla pienenä häämöttää varsinainen Sacred Cauldronin alue.
79
Kuva 23. Suljettu ja pääsyltään rajoitettu teltta "Red Tent", joka on tarkoitettu rituaalipaikaksi ainoastaan 
naisille. Kuva Second Lifen Sacred Cauldron -alueelta 14.10.2012.
Keskustelussa aiheesta eräs ylläpitäjistä kertoi, että vastaavaa aluetta ei ole miehille. 
Punainen teltta on hänen mukaansa tarkoitettu niille wicca-mysteereille, jotka ovat 
sukupuoli-spesifejä ja tässä tapauksessa naisille suunnattuja, kuten seuraava alueella 
16.10.2012 käyty keskustelu todistaa (keskustelijan nimi muutettu):
[13:54] LauraWitch: yes...we also have a forest skybox 7 what's known as the "red tent" for women's esbat217 
rituals/gatherings
[13:55] Napoleon Mikoyan: is that in the Native Area?
[13:55] LauraWitch: no the red tent is a special area for females only
[13:56] LauraWitch: there is a book called "the Red tent" & this is what that area is based on
[13:57] Napoleon Mikoyan: do you also have an area only for men?
[13:58] LauraWitch: natm [not at the moment], there's not as much demand for it yet, however, I know we 
will once we do
[13:59] Napoleon Mikoyan: do you know the reason why there's a separate area for women only? like, is it 
based on the wicca rituals or something like that?
[13:59] Napoleon Mikoyan: since I'm studying sacred spaces, i was wondering if "sacredness" has any 
relation to that space being separate?
217 Esbat-rituaaleja pidetään 13 kertaa vuodessa aina täydenkuun aikaan. Nämä ovat wiccojen käsityksen 
mukaan parhaita aikoja magiaan ja avun pyytämiseen jumalilta. Crowley 2003, 41.
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[13:59] LauraWitch: it's part of the training we offer here, also there was a demand for it
[13:59] LauraWitch: in wicca, we have what are called "mysteries"
[14:00] Napoleon Mikoyan: or is it more like a place where women can concentrate and relax at peace?
[14:00] LauraWitch: a mystery cannot be explained *to* a person, only *by* the participant
[14:00] Napoleon Mikoyan: ah i've read of the Elysian mysteries in Roman times, but haven't really studied 
what the wiccan mysteries are
[14:01] LauraWitch: some mysteries are "co-ed" [co-edited] for lack of a better term, other are gender 
specific
Näin siis Sacred Cauldronista löytyy alue, jonka voidaan katsoa olevan rajoitettu 
ruumiillisuuden eli sukupuolen perusteella. Ilmeisesti yllä olevan keskustelun pohjalta 
voidaan päätellä myös, että alueen yleinen käyttäjäkunta on voittopuolisesti naisista 
koostuvaa, koska miehille ei ole ollut toistaiseksi tarvetta perustaa vastaavaa. Keskustelun 
pohjalta myös osan wicca-mysteereista yleisemmin voidaan katsoa olevan 
sukupuoliriippuvaisia Sacred Cauldron -alueen käyttäjien keskuudessa. Virtuaalisen 
sukupuolen näkökulmasta mikään ei kuitenkaan estä fyysisen maailman mieskäyttäjiä 
luomasta naispuolista hahmoa ja pääsemästä mukaan rituaaleihin, jotka ehkä fyysisessä 
maailmassa olisivat heiltä ruumiillisuuden perusteella kiellettyjä.
5.2.5. Baudrillard: kuva/simulaatio/todellisuus
Sacred Cauldronin pyhäksi luokiteltavissa olevat paikat ovat baudrillardilaisessa 
kategoriassa hypänneet "toisen parin puolelle" eli eivät kuulu kahden ensimmäisen tason 
luokkiin, eli niihin, joilla vielä oli jokin kytkös perustavaan todellisuuteen. Esimerkiksi 
temppelit ja muut palvontapaikat Sacred Cauldronissa nähdäkseni lähestyvät tässä 
suhteessa enemmän fyysisestä todellisuudesta irti olevaa, ne leijuvat irti todellisuudesta 
vailla mitään tiettyä esikuvaa. Juuri tämä todellisen esikuvan puute lähentää näitä "kuvia" 
simulacran puolelle, jolloin ne ovat kuten Baudrillard on asian ilmaissut "vaihdettavissa 
oleva ainoastaan itseensä, eräänlaisessa keskeytymättömässä virtapiirissä ilman 
referenssiä".218 Tämä myös hankaloittaa niiden luokittelemista pyhäksi paikaksi, koska 
vihjeitä joudutaan etsimään muualta kuin suorasta kytköksestä fyysisen todellisuuden 
historiaan. 
218 Baudrillard 1994, 6.
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Ainoana poikkeuksena on alueen "pyhin" paikka eli kivinen keskusympyrä, joka 
vaikkakaan ei suoraan ole nimetty Stonehengen kopioksi, muistuttaa etic-tarkastelussa tätä 
monelta osin. Yhdennäköisyys on tarpeeksi ilmeinen (edellä Kuva 18), jotta viittaussuhde 
Stonehengeen, maailman tunnetuimpaan muinaispyhään kiviympyrään, säilyy. Jos tämän 
Second Lifessa olevan keskusympyrän esikuvaksi otetaan Stonehenge, on se silloin vielä 
kiinni todellisuudessa ja baudrillardilaisessa hierarkiassa sijoittuisi tasolle kaksi kuten 
virtuaalinen kopio Kaabastakin.
Welcome to Sacred Cauldron -notecardin mukaan keskellä oleva rituaalikehä (Ritual 
Circle) on alueen sydän, ja siellä pidetään suurin osa käyttäjien rituaaleista.219 Kehä 
muistuttaa hyvin paljon Englannissa sijaitsevaa kelttien Stonehengea, ja 
käyttäjähaastattelun mukaan tämä onkin ollut sen esikuva. Haastateltu käyttäjä jatkaa, 
miten "monet ihmiset, riippumatta uskonnosta, pitävät [Englannissa sijaitsevaa] 
Stonehengea pyhänä paikkana".220 Hänen mukaansa "kaikki paikat, virtuaalisia tai eivät, 
ovat pyhiä, mutta jotkut paikat ovat syvemmällä siinä kuin toiset" (more steeped in it),221 
antaen esimerkkinä fyysisen maailman Stonehengen. Kyseinen henkilö jatkaa, ettei ole 
fyysisesti koskaan käynyt Stonehengessä, mutta jo pelkkä kuva siitä on hänelle eteerinen, 
se saa hänessä heräämään tyyneyden ja pyhyyden tunteen. Samalla tavalla, monet Sacred 
Cauldronissa ensi kertaa vierailleet ovat hänen mukaansa tulleet kertomaan, miten myös 
tämä virtuaalinen Stonehenge saa heissä aikaan pyhyyden tunteen. 
Tässä lähestytään sitä maisemaa, mistä Baudrillard puhuu kuvaillessaan ikonoklastien 
epätoivoa jumaluuden kuvasta, täydellisestä simulacrasta, joka ei verhoa mitään 
"todellisuutta" piiloon, vaan joka loistaa omassa itsessään kiehtovuuttaan. Joillekin 
käyttäjille jo Stonehengen kuvasta, tai sen virtuaalisesta representaatiosta Sacred 
Cauldronissa, hieman kuten Baudrillardille Lascauxin luolamaalausten kopiosta, on tullut 
todellisempi kuin itse fyysinen Stonehenge Englannissa. Se, missä Baudrillard menee 
mielestäni hieman liian pitkälle, on väittäessään, että tekemällä jumaluuden ilmeiseksi 
kuvissa ikonin palvojat toteuttivat jumaluuden häviämistä tämän representaatioissa. 
Virtuaalinen representaatio Stonehengestä ei toteuta siihen liitettävän pyhyyden tai 
jumalallisuuden "kuolemaa", sillä bitit voidaan nähdä myös jumalallisuuden jatkeena, 
219 Kts. Liite 2.
220 Vastaus haastattelututkimukseen 15.9.2012.
221 Vastaus haastattelututkimukseen 15.9.2012.
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kuten alueelta haastateltava kertoi todetessaan, että pyhä voi yhtä hyvin sijaita 
elektroneissa jotka virtaavat läpi tietokoneserverien ja puhelinlinjojen.222 Baudrillardin 
kysyi, mitä tapahtuu, jos Jumala itse (tai ehkä myös pyhä) voidaan redusoida uskon 
perustaviin merkkeihin, eli tuleeko koko järjestelmästä suuri simulacrum eli ei-
todellisuuteen-vaihdettavissa oleva, joka tällöin olisi siis vaihdettavissa ainoastaan 
itseensä. Sacred Cauldron tarjoaa tähän näkökulman, jossa tänne pystytetyn Stonehengen 
virtuaalisen version pyhyys ottaa vauhtia "aidosta" fyysisesti olemassa olevasta 
Stonehengestä. Virtuaalinen Stonehenge on kopio, mutta se ei ole, kuten Baudrillardin 
kuvailee, "vaihdettavissa oleva ainoastaan itseensä, eräänlaisessa keskeytymättömässä 
virtapiirissä ilman referenssiä",223 vaan virtuaalinen Stonehenge (kuten kopio Lascauxin 
luolamaalauksistakin), vetää puoleensa ihmisiä siksi, koska on olemassa tietoisuus siitä, 
että kyseinen alkuperäinen tai jumalallinen tai pyhä esikuva on silti "siellä jossain". Vaikka 
sitä ei pääsisi kokemaan suoraan, voi jotain siinä olevasta pyhyydestä välittyä myös 
simuloidun version kautta, esimerkiksi jo aiemmin mainittujen elektronien kautta.
Baudrillardilaisessa neliportaisessa hierarkiassa Sacred Cauldron sijoittuu 
kokonaisuudessaan vahvemmin simulaation tasolle kuin OnIslam Virtual Hajj -alue. 
Monilla alueen paikoista, rituaalista keskuskehää lukuun ottamatta, ei ole esikuvaa 
todellisuudessa, vaan esimerkiksi alueen temppelien voidaan katsoa olevan vahvasti 
originaalisesti alkunsa saaneita. Wiccalainen pyhä taipuu myös siis konkretian 
näkökulmasta virtuaaliseen ympäristöön helpommin kuin islamilainen.
5.3. Anglican Cathedral
5.3.1. Konteksti
Yhteisön virallinen nimi on Anglican Cathedral in Second Life, ja sen varsinaista 
kotipaikkaa on omien nettisivujensa224 pohjalta vaikea määritellä. Paikkaa vetävät 
"Leadership teamin" jäsenet  elävät esimerkiksi Englannissa, USA:ssa, Uudessa 
222 Vastaus haastattelututkimukseen 15.9.2012.
223 Baudrillard 1994, 5-6.
224 http://slangcath.wordpress.com/. Haettu 14.4.2013.
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Seelannissa, Saksassa ja Australiassa. Virtuaaliyhteisön perustajaksi mainitaan kuitenkin 
alun perin USA:ssa Teksasilaisen St David's Episcopal Churchin seurakunnan jäsen Bill 
Sowers (SL-nimi Rocky Vallejo), joka perusti yhteisön niinkin varhain kuin marraskuussa 
2006, ja Anglican Cathedral in Second Life -yhteisö onkin ollut Second Lifessa tässä 
tutkimuksessa tarkastelluista kolmesta yhteisöstä pisimpään.225 
Anglikaaninen kirkko ylipäätään pohjaa alun perin Englannista siirtolaisten mukana 
ympäri maailmaa levinneeseen kristinuskon muotoon, jonka emokirkkona on Church of 
England. Se levisi Evans ja Wrightin mukaan muun muassa uudelle mantereelle 
Amerikkaan siirtolaisten mukana 1700-luvulla.226 Heidän mukaansa anglikaanisella 
kirkolla ei ole ollut halua muotoilla yhtä "anglikaanista teologiaa". Heitä yhdistää 
esimerkiksi usko katoliseen kristillisyyteen, mutta paikallisille kirkoille on annettu vapaus 
valita omat lähestymistapansa ja tulkintansa.227 USA:ssa anglikaaninen kirkko kulkee 
Evans ja Wrightin mukaan myös nimellä episkopaalinen kirkko, joka perustettiin 
virallisesti vuonna 1789.228
Yhteisön verkkosivustolta löytyy paljon blogi-muotoista materiaalia vuosien varrelta, 
muun muassa heidän Second Lifessa pitämiään saarnoja. Lisäksi siellä on järjestyneen 
oloisesti selostettu yhteisön opilliset taustat ja säännöt alueella sekä yleisiä Second Lifen 
etikettisääntöjä. Suuri rooli sivustolla on myös heidän tarjoamallaan kristillisellä 
neuvontapalvelulla ja avustamisella. Sivustolta löytyy myös ohjeita tutkijoille korrektista 
tutkimuskäyttäytymisestä, mikä kertoo osaltaan jotain siitä, että heitä on vuosien varrella 
käytetty tutkimuskohteena useamminkin. Kävijää ohjeistetaan erityisesti katedraalin 
suhteen: "Ajoittain ihmiset tulevat Katedraalille kuvitellen, että se on jonkinlainen 
roolipelaamisen skenaario. Jos kohtaat tällaisia henkilöitä, kerrothan heille, että tämä on 
itse asiassa 'oikea' kirkko, ja heidän käytöksensä oletetaan noudattavan samoja normeja 
kuin fyysisen maailman kirkossakin."229 Ainoa suora kielto koskee kysymystä 
sakramenttien suorittamisesta katedraalissa, ja kaikenlainen tämän suuntainen toiminta on 
eksplisiittisesti kielletty.
225 http://slangcath.wordpress.com/about/history/. Haettu 5.9.2013.
226 Evans ja Wright 1991, 288.
227 Evans ja Wright 1991, 401.
228 Evans ja Wright 1991, 534.
229 "Occasionally, people come to the Cathedral with the idea that it is part of a Role Playing scenario. If 
you encounter these people, please explain to them that it is in fact a “real” church, and that their behavior 
is expected to conform to the same norms as a RL church". http://slangcath.wordpress.com/about/visitors-
guide-to-the-anglican-cathedral-of-second-life/second-life-etiquette-on-epiphany-island/. Haettu 
16.9.2013.
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Yhdistys pitää korkeimpana anglikaanisena auktoriteettinaan Cantenburyn arkkipiispaa. He 
kertovat noudattavansa anglikaanisia ekumeenisia periaatteita, jotka on määritelty 
Chicago-Lambeth konferenssissa vuodelta 1888. Yhdistyksen päätavoitteena on tehdä 
Kristus näkyväksi sekä sanassa että teossa.230 Evans ja Wrightin mukaan vuoden 1888 
Lambert-konferenssin tavoitteena oli yhdistää maailman anglikaaniset kirkot saman uskon 
alla mutta välttää pakottamasta yksiä emokirkon sääntöjä kaikille.231 Täällä luotiin samalla 
pohja kaikille anglikaanisille kirkkokunnille uskonkappaleiden osalta, ja tunnustettiin 
näistä jaetuiksi keskeisiksi Vanha ja Uusi testamentti, Apostolien teot, kaksi sakramenttia 
eli kaste ja ehtoollinen, sekä episkopaatti.232
Anglican Cathedral in Second Life:n verkkosivuilla sanotaan, että heidän kirkkonsa katto-
organisaatioon "Anglican Communioniin" kuuluu jopa 80 miljoonaa jäsentä 160 maassa.233 
Alueella järjestetään jumalanpalveluksia ja muita tapahtumia useana päivänä viikossa, jotta 
ne heidän mukaansa tavoittaisivat ihmisiä ainakin suurimmilla aikavyöhykkeillä. 
Sivustolla myös listataan henkilöt, jotka on auktorisoitu pitämään saarnoja. Näiden 
joukossa on sekä mies- että nais-avatarhahmoja. Naispappeuteen ylipäätään on suhtauduttu 
anglikaanisessa kirkossa suopeasti ja jo Lambeth-konferenssin päätöksissä vuodelta 1978 
esitettiin, että esteitä naisten vihkimiseen papeiksi ei ole.234
5.3.2. Alueelle saapuminen
Seuraavassa kuvassa (Kuva 24) on esitettynä Anglican Cathedral of Second Life –alueen 
tärkeimmät kohteet ilmaperspektiivistä nähtynä vuonna 2012. 
230 http://slangcath.wordpress.com/the-vision/doctrinal-statement/. Haettu 5.9.2013.
231 Evans ja Wright 1991, xvi.
232 Evans ja Wright 1991, 354.
233 http://slangcath.wordpress.com/the-vision/our-core-values/. Haettu 5.9.2013.
234 Evans ja Wright 1991, 517.
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Kuva 24. Anglican Cathedral in Second Life -alue 14.10.2012. Kirjoittaja lisännyt paikannimet.
Anglican Cathedral -alueelle saapuminen tapahtuu suoraan suuren katedraalin pääovien 
eteen (Kuva 25). Heti silmien edessä vasemmalla näkyvissä on taulu, josta saa lisätietoja 
alueesta. Lisäksi tätä klikkaamalla saa alueen säännöt.235 Säännöt enimmäkseen käsittelevät 
Second Lifelle yleistä käyttäytymistä ja muistuttavat, että alueen ikäraja on PG/General. 
Erikseen mainitaan alueen pyhästä luonteesta sekä huomautetaan, että sakramentteja 
alueella ei tehdä. Kielteisyys sakramenttien (joita ovat anglikaanisessa kirkossa pyhä 
ehtoollinen ja kaste) suorittamiseen johtuu nettisivuston mukaan siitä, että "me emme usko 
olevan mahdollista suorittaa pyhän ehtoollisen tai kasteen sakramentteja virtuaalisessa 
kontekstissa sen vuoksi, minkä katsotaan olevan välttämättömyys todelliseen, fyysiseen ja 
henkilökohtaiseen vuorovaikutukseen, jotka sakramenteissa ja niiden kautta ilmaistaan. 
Sakramenteissa teemme jotain henkilökohtaista, inhimillistä ja fyysistä jonka kautta - 
meidän suoran, todellisen ja henkilökohtaisen toisten kirkossa olijoiden kanssa tapahtuvan 
vuorovaikutuksen kautta eli Jeesuksen fyysisen ruumiin kautta - Jumalan Pyhä Henki 
lahjoittaa meille itsensä".236  Näin siis virtuaalinen näytetään asetettavan tässä vastakkain 
235 Kts. Liite 3.
236 "We do not believe it is possible to practice the Dominical Sacraments of Holy Communion or Baptism 
in a virtual context because of what is considered to be the necessity for a real, physical and personal 
interaction and relationship expressed in and through the sacraments. In the sacraments we do something 
personal, human and physical in which through our direct, real and personal relationship with others in 
the Church – the physical Body of Christ – the Holy Spirit of God gives us the gift of himself." 
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fyysisen, persoonallisen ja näistä juontuvan inhimillisen olemisen kanssa. Myös Jeesuksen 
fyysinen ruumis seurakunnan kautta näyttäytyy seikkana, jonka kautta pyhä henki voi 
ilmaantua, ja tätä ei virtuaalisessa alueessa ole siis heille mahdollista saavuttaa.
Kuva 25. Saapumisalue ja suuri katedraali Anglican Cathedral -alueella Second Lifessa 9.9.2013.
Alueella soiva musiikki ei ole jokaisella vierailukerralla ollut kuultavissa tai "päällä". 
Musiikkia kuitenkin ajoittain on, ja se on ollut tyyliltään ainakin rakkausballadi-tyyppistä 
kuten Sealin "Kiss from a Rose" tai Princen "The Most Beautiful Girl in the World". 
Etukäteen olisi voinut odottaa helposti gregoriaanista tai muuten kristillisen pitkän 
musiikkiperinteen hengellisempään kategoriaan osuvaa, kliseisemmin kristillistä 
musiikkia.
Rakennuksia alueella on useita, ja vierailukohteita sekä rakennuksia ovat: Community 
Center, Marketplace, Parish House, Cathedral, Meditation Garden, Chapel, Grotto, 
Labyrinth ja Dock.237 Hallitsevimpana on alueen keskellä oleva suuri katedraali, joka 
näyttäisi edustavan enimmäkseen uusgoottilaista arkkitehtuurisuuntausta (Kuva 25). Onkin 
mielenkiintoista, että alueen suunnittelijat ovat valinneet vanhaan viittaavan mallin 
http://slangcath.wordpress.com/the-vision/sacraments-on-epiphany-island/. Haettu 5.9.2013.
237 Videomuotoinen esitys alueesta löytyy muun muassa Vimeo-palvelusta, "The Anglican Cathedral of 
Second Life (Fly-By)", http://vimeo.com/47270912. Haettu 16.9.2013.
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katedraalilleen, eivätkä esimerkiksi USA:ssa nykyajan trendinä olevaa pelkistettyä 
auditorio-tyyppistä ja enää vähän vanhoilta kristillisiltä kirkoilta näyttävää rakennusmallia. 
Tätä nykyajan kirkkoarkkitehtuuria tutkineen Jeanne Kilden mukaan nämä uudet, tuhansia 
paikkoja vetävät "megachurch" -rakennukset haastavat sen, miten olemme tähän asti 
käsittäneet kristillisen arkkitehtuurin.238 Kuitenkin tällä Second Lifessa pitäydytään 
katedraalissa, yhdessä klassisimmista kristillisen kirkon ilmentymistä. Tämän pohjalta 
voidaan kysyä, pyrkiikö "vanha" kirkkoarkkitehtuuri jotenkin vahvistamaan katedraalin 
symboliarvoa jo valmiiksi kiistanalaisemmassa virtuaalisessa ympäristössä - jollaista 
vahvistusta ei enää nykypäivänä tarvita esimerkiksi fyysisessä maailmassa, jossa voidaan 
päätyä huoletta megachurch -ratkaisuihin.239 
Toinen tulkinta vanhan mallisesta katedraalista voisi avautua anglikaanisessa kirkossa 
vahvana olevan lähetystyö-ajattelun kautta. 1800-luvulla laajentunut anglikaaninen kirkko 
levisi Bruce Kayen mukaan ulos Englannista enimmäkseen brittiläisen imperiumin 
mukana, tai yksinkertaisemmin englantilaisten lähetystyön kautta. Hänen mukaansa tämän 
lisäksi myös amerikkalaisella anglikaanisella kirkolla kuten myös Kanadan, Etelä-Afrikan 
tai Japanin kirkoilla on ollut vahva pyrkimys lähetystyöhön.240 Koska pyrkimyksenä on siis 
viedä uskoa mahdollisimman laajalle maapallolla, voidaan tämä alue Second Lifessa 
mieltää sen jatkumona, eräänlaisena lähetystoiminnan etuvartiona. Tähän liittyen olisi 
luonnollista, että alueesta tehtäisiin mahdollisimman houkuttelevan näköinen vierailijoille 
esimerkiksi käyttämällä laajalti tunnettuja kliseitä kuten keskiaikaisia katedraaleja 
arkkitehtuurisina ratkaisuina. Tavallisen näköinen auditorio kirkon tilalla ei kiinnittäne 
vierailijan mielenkiintoa samalla vaikuttavuudella.
Itse katedraali Anglican Cathedral -alueella on ympäristöään korkeammalla osalla aluetta, 
vaikkakaan se ei seiso kukkulalla yksin, ja tällä samalla alueella on myös esimerkiksi 
Parish House ja Marketplace. Kirkon sijoittaminen korotetulle paikalle noudattaa 
fyysisessä maailmassa ilmenevää periaatetta, jossa kirkkoa on korostettu siten että se on 
ikäänkuin erotettu ympäristöstään nostamalla se fyysisesti ympäristöään korkeammalle. 
Katedraalin sisällä liikkumista ei ole rajoitettu, ja esimerkiksi lentäminen on mahdollista 
myös sisätiloissa. Ilmasta katsottuna katedraali on perinteiseen kristilliseen tapaan ristin 
238 Kilde 2006, 226.
239 Joissakin muissa tätä tutkimusta varten vertailluissa kristillisissä kohteissa oli kuitenkin enemmän 
megachurch-suunnittelua nähtävissä alueilla auditorioineen sekä isoine valkokankaineen, joissa pyörivät 
erilaisten saarnaajien videot.
240 Kaye  2008, 43-44.
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muotoinen.
Katedraalin sisällä avautuu melko tyypillinen asetelma, pitkä käytävä joka johtaa alttari-
alueelle, sekä puisen näköisiä penkkirivejä molemmilla puolilla. Takaseinustalla on risti. 
Etuala on erotettu muusta lattiasta matalalla aidalla (Kuva 26). Myös saarnan pitämiseen 
ilmeisesti tarkoitettu korotettu koppi löytyy keskikäytävän oikealta puolelta. Alttarialueelta 
sivusta lähtee portaat maan alle, jonka varrella vieraillaan eräänlaisessa "kryptassa", mutta 
perinteisestä katedraalin kryptasta poiketen täällä on esimerkiksi pyykinpesukoneita 
yhdessä syvennyksessä sekä ruumisarkkuja, jotka on kyltitetty esimerkiksi "+mudshake - 
happy coffin bed ;-)". Kryptasta lähtevän käytävän perältä löytyy pieni kirjasto nimeltään 
Saint Jerome's Library täynnä teoksia, joita klikkaamalla saa tietoa muun muassa 
anglikaanisen kirkon historiasta, sakramenteista ja doktriineista. 
Katedraalin ohella myös pienemmässä sivummalla olevassa kappelissa pidetään 
jumalanpalveluksia. Kappelin oven yläpuolella on risti, ja sisällä on toinen risti alttarin 
yläpuolella. Kappelin ulkoseinällä sisäänkäynnin yhteydessä on kyltti, jossa lukee 
"Meditation Chapel of the Anglican Cathedral of Second Life. All are welcome here. 
Please respect the quiet and sanctity of this place. Thank you and God bless!".
Lopuksi alueelta löytyy pensaskasvillisuudesta tehty puutarhalabyrintti englantilaiseen tai 
ranskalaiseen hienostokartanotyliin. Tämän labyrintin seinämille on aseteltu plakaatteja, 
jotka kertaavat kymmentä käskyä, sekä antavat niille selittävät tulkinnat.
5.3.3. Territoriaalisuus
Anglican Cathedral -alueelta saatavissa säännöissä on paikan pyhyydestä maininta, jossa 
tiettyjä paikkoja määritetään palvontapaikoiksi (worship spaces) ja kävijöitä pyydetään 
kunnioittamaan näiden paikkojen pyhyyttä (sanctity), jotka he paikkoihin kiinnittävät.241 
Tämä ilmoitus on osa alueen emic-tason tuottamaa kudelmaa ja kertoo kävijöille alueen 
luojien käsityksestä kohteiden erityislaatuisuudesta.
241 Kts. Liite 3.
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Hieman kuten Sacred Cauldronissa, niin haastatteluvastausten perusteella myöskin 
Anglican Cathedralin käyttäjänäkökulmasta pyhän voidaan nähdä ulottuvan virtuaaliseen 
tilaan kuten Second Lifeen. Haastatellun henkilön mukaan Second Lifessa ainakin 
Anglican Cathedral -alueen katedraali sekä myös kappeli voidaan nähdä pyhinä tiloina.242 
Pyhyys tässä tapauksessa on yhteydessä tilassa tapahtuvaan toimintaan kuten rukoukseen 
ja siitä seuraavaan soveliaaseen käyttäytymiseen: "Nämä paikat on omistettu rukoukselle ja 
jumalanpalvelukselle, ja pyydämme kaikkia käyttäytymään tavalla joka ottaa huomioon 
tämän paikan erityisen tarkoituksen".243 Näin siis tilan pyhyys on jo ennalta annettu tai 
osoitettu, jota säännöstön mukainen käyttäytyminen vahvistaa. Pyhän kannalta 
merkityksellistä on myös se, että tilassa rukoillaan: "Uskon, että kuten todellisessakin 
elämässä, pyhyyttä korostaa se seikka, että niissä paikoissa rukoillaan. Ne puhuvat meille 
kohtaamisista Jumalan kanssa."244 
Nämä emic-tason suhtautumisesta pyhään tilaan kertovat esimerkit, sekä alueen säännöstön 
että käyttäjähaastattelun pohjalta, puhuvat virtuaalisen pyhän tilan mahdollisuudesta 
Anglican Cathedral -käyttäjien keskuudessa. Yhdeksi keskeiseksi tekijäksi alueen 
pyhittämisen kannalta nostetaan rukouksen suorittaminen virtuaalisissa tiloissa.
Etic-tarkastelussa selkeitä osoitettuja pyhän rajoja, eli varsinaisia rajoja joihin liittyisi rajan 
ylittämisen ehtoja, ei alueella eksplisiittisesti ole. Yksityiskohtaisten rajojen ylittämisen 
ehtojen sijaan (kuten esimerkiksi OnIslam-alueella on saapumisalueen ympyrä) tällä 
alueella on yleinen pyyntö kävijöille kunnioittaa näitä palvontaan tarkoitettuja tiloja. 
Yleisellä tasolla alueen (tai Second Lifen yleisiä) sääntöjä rikkova uhataan poistaa alueelta, 
mutta tämä uhka ei kohdistu pyhän tilan nimenomaan rajan ylittämiseen, vaan voidaan 
tulkita pikemminkin esimerkiksi alueen kaikille sopivaa ikärajoitusta ylläpitävänä 
rajoituksena.245
Katedraali ja kappeli voidaan kuitenkin nähdä myös etic-tarkastelussa pyhänä tilana, 
mikäli katsotaan, että rakennukset itse ovat, ja muodostavat, tällaisia pyhän tilan rajoja. 
Tällöin voidaan tarkastella, muodostaako oviaukko tutkimuksen lähtökohtien kannalta 
242 Vastaus haastattelututkimukseen 11.9.2012.
243 "These are spaces that are designated for prayer and worship, where we ask everyone to behave in a way 
that recognises the special purpose of the place." Vastaus haastattelututkimukseen 11.9.2012.
244 "I think that, like in real life, the sacredness is enhanced by the very fact that those places are prayed in. 
They speak to us of encounters with God." Vastaus haastattelututkimukseen 11.9.2012.
245 Kts. Liite 3.
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oleellisen rajan, jonka läpi kuljetaan. Sisällä olevan tilan pyhyys pulppuaisi näin 
esimerkiksi yhtäaikaisesti ristin läsnäolosta (symboli joka merkitsee alueen), alueen 
säännöissä mainitusta emic-tason "tämä on meille pyhä tila"-eksklamaatiosta, sekä 
länsimaissa yleisestä käsityksestä että kirkko on jo lähtökohtaisesti pyhä tila. Oviaukko 
sekä katedraalissa että kappelissa voidaan nähdä rajana, jonka läpi kävijä siirtyy jotenkin 
eri laatuiseen tilaan.
Muillekin kristillisille kirkoille yhtenäisenä piirteenä myös katedraalin sisällä on itse 
rakennuksen seinien määrittämän alueen lisäksi alttarin ympärillä oleva aita, joka rajaa 
tämän alueen vielä erilleen muusta kirkon sisätilasta (Kuva 26).
Kuva 26. Anglican Cathedral -alueen katedraalin sisällä oleva alttarin ympärille rajoitettu alue Second 
Lifessa 9.9.2013.
Tämä tila risteineen ja muine kristillisine symboleineen erottu omaksi rajatuksi tilakseen 
rajatun tilan sisällä. eräänlaiseksi pyhästä pyhimmäksi, johon astuessaan tuntee astuvansa 
laadullisesti vieläkin erityisempään tilaan. Tarkemmassa katselussa tätä vielä entisestään 
korostavat ristiin lankeavat "valonsäteet" (Kuva 27). Nämä säteet on varta vasten 
rakennettu antamaan tämä vaikutelma, eivätkä ne tule esimerkiksi ikkunoista tai maailman 
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yleisestä fysiikkamoottorista.246 Tämä valo luo samankaltaista ylimaallista vaikutelmaa kun 
monissa Jeesus ristillä -taideteoksissa käytetty valonsäde-efekti (esimerkiksi Rembrandtin 
"Kolme ristiä" vuodelta 1653, Kuva 28). Katedraalin valonsäteiden voidaan nähdä 
symboloivan myös Jumalan läsnäoloa tilassa: Jumala on valo. Koska vuonna 2013 Second 
Lifen fysiikkamoottori ei kuitenkaan mahdollista valonsäteiden "oikeaa" käyttäytymistä 
ikkunoista sisään rakennuksiin, on tämä hohtava objekti Jumalan representaationa 
pelkästään illusio valosta, analogisesti hieman samalla tavalla kuin fyysisen maailman 
keskiaikaisissa kirkoissa käytettäisiin spottivaloja ristiin ikkunoista suodattuvan 
luonnonvalon sijaan.
Kuva 27. Ristiin ylhäältä sivuilta lakeavat "valonsäteet" katedraalin sisällä Anglican Cathedral of Second 
Life -alueella 9.9.2013. Valonsäteitä on kuvassa hieman jälkikäsittelyllä korostettu jotta ne ovat helpommin 
havaittavissa pysäytyskuvasta. Itse Second Lifessa kameran tai hahmon liikkuessa säteet näkyvät selkeästi 
tilassa.
246 Muun muassa peleissä yleisesti käytetty termi Physics Engine eli fysiikkamoottori viittaa niihin 
ominaisuuksiin, joita maailmaan on fysiikan lakeja jäljittelemään koodattu, esimerkiksi objektien 
käyttäytyminen painovoimassa tai valon säteiden taittuminen ja käyttäytyminen objekteissa (Ray 
Tracing). Second Lifessa ulkona olevasta auringosta lähtevät valonsäteet eivät ainakaan vielä taitu 
ikkunoista sisään jolloin ne loisivat tällaisia vahvoja valoja ja varjoja, joiden toimintaan taas esimerkiksi 
fyysisessä maailmassa keskiaikainen kirkkoarkkitehtuuri luotti suunnitellessaan värikkäitä ja isoja lasi-
ikkunoita. Second Lifessa vaikutelma pitää erikseen rakentaa esimerkiksi hohtavilla objekteilla, jotka 
luovat vaikutelman valonsäteistä.
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Kuva 28. Rembrantin "Kolme ristiä", 1653. Kuva: Wikimedia Commons.
5.3.4. Ruumiillisuus
Ruumiillisuuden näkökulmasta Anglican Cathedral-alueelta on vaikea löytää ilmeisiä 
rajoituksia. Ihmisillä ei ole rajoituksia liittyen esimerkiksi mies/nainen -erotteluun, ja jopa 
papistossa ovat molemmat sukupuolet edustettuina. Myöskään hahmojen ulkomuotoa tai 
pukeutumista ei ole rajoitettu, ja alastomuuden estävät säännöt näyttävät pohjaavan 
enemmän Second Lifen alueiden ikärajoituksia rajaaviin sääntöihin, kuin tilan pyhään 
luonteeseen eksplisiittisesti liittyvinä. Roolileikit ovat sallittuja, nekin myös näiden 
yleisten sääntöjen puitteissa (esimerkiksi papiksi ei saa pukeutua, jos ei ole fyysisessäkin 
maailmassa pappi). 
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Ruumiillisuuden kautta rajoitetut toiminnot alueella liittyvät kuitenkin sakramenttien 
suorittamiseen. Kuten edellä on käynyt ilmi, on sakramenttien suorittaminen 
eksplisiittisesti kielletty. Haastatteluvastauksessa kerrotaan myös, että yksi syy tähän on 
virtuaalisten ympäristöjen luonne sinänsä, niissä toimivien avatarien aineettomuus ja 
fyysisyyden puute: "Se tarkoittaa että emme voi tarjota sakramentteja, joissa tulee käyttää 
fyysisiä esineitä. Tästä syystä en usko, että voimme koskaan olla kuten fyysisen maailman 
jumalanpalveluspaikka sanan täydellisessä merkityksessä."247 Tämä myös nostaa esiin 
virtuaalisen ympäristön erään rajoitteen suhteessa fyysisen maailman palvontapaikkoihin. 
Ilmeisesti koska virtuaalinen hahmon syömä virtuaalinen ehtoollisleipä ei olisi "oikeaa" 
ehtoollisleipää, ei tätä sakramenttia katsota voitavan suorittaa. Virtuaalisesti syötävä 
"leipä" ei täytä fyysisen leivän vaatimuksia. Samalla tavalla koska kasteessa käytettävä 
materiaali on vesi, ei tätäkään katsota voitavan suorittaa ilmeisesti koska virtuaalinen vesi 
katsotaan ei-fyysiseksi asiaksi vaikka se avatarin näkökulmasta sisällä maailmassa olisi 
yhtä todellinen kuin mikä tahansa muukin objekti. On myös mahdollista, että Anglican 
Cathedral -alueen ylläpitäjät katsovat, että sitä ei voida pyhittää samalla tavalla kuin 
fyysisessä maailmassa.248 Näin siis nimenomaan ruoka- ja juoma-objektien luonteen 
erilaisuus suhteessa fyysiseen maailmaan nousee alueella sakramenttien suorittamisen 
esteeksi.
Pyhän kannalta perinteisten ruumiin rajoitusten eli kehon eritteiden suhteen 
virtuaaliympäristö Second Lifessa on fyysisestä maailmasta poikkeavaa. Virtuaalisesta 
hahmosta ei periaatteessa "erity" ympäristöönsä mitään, eli mitään satunnaisesti 
saastuttavaa mikä voisi "jäädä olemaan" pyhään paikkaan tai alueelle hahmon poistuttua ei 
ole. Poikkeuksena ovat objektit, joita kuka tahansa voi kyllä tietoisena tekona tiputtaa 
alueille, mutta tämä mahdollisuus riippuu siitä onko alueen omistaja sallinut objektien 
tiputtamisen vai ei. Näin siis kontrolli esimerkiksi ilkivaltaa tai roskaamista vastaan on 
alueen omistajalla, eikä virtuaalinen pyhä tila ole altis saastumiselle samassa mielessä kuin 
fyysisen maailman vastaavat tilat. Tässä mielessä pyhään liitetyt puhtaussäännöt 
esimerkiksi kuukautisveren, veren yleensä tai vaikkapa syljen suhteen on helppo saavuttaa 
eikä niitä ole tarpeen edes yrittää kieltää, koska virtuaalimaailmasta voidaan tehdä 
huomattavan kliininen ympäristö eritteiden kautta saastumisen suhteen. Kaikissa 
247 "That means we cannot offer sacraments which require physical items to be used. So, I don't think we 
can ever be entirely like a real world place of worship, in a complete sense." Vastaus 
haastattelututkimukseen 11.9.2012.
248 Kaste sinänsä ei ole niin oleellinen Second Lifessa, koska avatar ei myöskään tavallaan voi "syntyä" eikä 
kasvaa missään lineaarisessa ajan funktiossa.
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tutkituissa kohteissa ruumiillisuuden suhteen onkin lähes yksinomaan katsottu 
tarpeelliseksi puuttua oikeanlaiseen käyttäytymiseen ja hahmon ulkoiseen olemukseen, ja 
eritteiden kautta saastumisen uhka jää virtuaalimaailmassa sivuosaan.
Teoriassa esimerkiksi ehtoollisen sakramentti voitaisiin suorittaa näennäisesti laittamalla 
avatar juomaan ja syömään, mutta Anglican Cathedralissa on katsottu, että tämä ei vastaa 
tarpeeksi sakramentin ydintä. Toimintona tämä eroaa siis esimerkiksi avatarin 
suorittamasta rukouksesta, joka käyttäjähaastattelussa nostettiin jopa alueen pyhyyttä 
vahvistavana tekijänä. Sanan ja ruoan akselilla näyttää siis kulkevan yksi raja virtuaalisen 
ja fyysisen välillä Anglican Cathedral-alueella. 
5.3.5. Baudrillard: kuva/simulaatio/todellisuus
Risti on keskeisessä roolissa katedraalissa. Ikonoklastisesta, ikonien hävittämisen 
näkökulmasta fyysisen maailman ristiin verrattuna virtuaalista ristiä kuten mitään 
muutakaan objektia joka ei ole hahmon omistusvallassa ei pysty satunnainen ohikulkija 
hävittämään. Sitä ei voi (toisin kuin fyysisen maailman uskonnollisia objekteja) tuhota 
kukaan muu kuin sen luoja/omistaja. Virtuaalinen objekti on tässä mielessä  "ikuisen 
piirissä". Tämä tarkoittaa myös että virtuaalisen ristin tuhoamista (joka olisi sen lopullista 
häpäisemistä) ei tarvitse pelätä, koska se voidaan "räjäyttää" ainoastaan "valtaapitävien" 
toimesta, eli objektin omistaja toimesta. Hieman samalla tavalla talebanit pystyivät 
räjäyttämään Afganistanin Bamianin vanhat kallioon hakatut Buddha-patsaat 2001 vasta 
oman kulttuuripoliisinsa ja oikeuden päätöksen perusteella, siis alueellisen auktoriteetin 
avulla.249 Mutta virtuaalimaailmassa on kuitenkin teoriassa mahdollista taitavan 
järjestelmän hakkeroinnin kautta aiheuttaa tuhoa "virallisen järjestelmän ohi", samoin kuin 
teoriassa joku osaava räjähde-ekspertti olisi voinut yhtä hyvin toteuttaa Buddha-patsaiden 
tuhon. Hakkeroinnin mahdollisuus itse asiassa lähentää virtuaalisia ympäristöjä fyysisen 
maailman kanssa, tehden niissä olevista objekteista periaatteessa haavoittuvaisia myös 
maailman sisältä käsin. Näiden suurin ero onkin, että virtuaalinen risti voidaan palauttaa 
varmuuskopiosta, mutta kivisen Buddha-patsaan kohdalla tilanne on erilainen. Välittömästi 
tuhon jälkeen monet maat lupautuivat jälleenrakentamaan patsaat, mutta mielenkiintoista 
249 http://en.wikipedia.org/wiki/Buddhas_of_Bamiyan ja http://yle.fi/uutiset/talibanien_ex-
ulkoministeri_tyttojen_koulunkaynti_sallitaan/6893833. Haettu 22.10.2013.
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on pohtia, onko tämä rinnastettavissa varmuuskopiosta palauttamiseen, vai onko 
uudelleenrakentamisessa jotain laadullisesti erilaista esimerkiksi ajan kulun ja historian 
kontekstissa. Tai muuttuuko tämä käsitys jotenkin perustavan oleellisesti, jos kuulee, että 
noin puolet uudelleen rakennettavan buddhan materiaaleista olisi alkuperäistä räjäytettyä 
kiveä mutta täydennettynä moderneilla materiaaleilla.
Anglikaaninen katedraali on myös OnIslamin Kaaban kopiota lähempänä baudrillardilaista 
tasojen kolme ja neljä kuvan evoluutiota siksi, että sekään ei pyri olemaan enää kopio 
mistään tietystä perustavan todellisuuden objektista, se ei pyri olemaan jäljitelmä 
esimerkiksi Notre Damen katedraalista. Virtuaalisella Kaaballa on esikuvansa 
todellisuudessa, mutta anglikaaninen katedraali on vain katedraali ilman esikuvaa, se on 
kategorialtaan geneerisemmin vain "joku katedraali". Tästä syystä mahdollisesti Anglican 
Cathedral -alue vaikuttaa enemmän profaanilta kuin muut tutkimuksen kohteena olleet 
alueet.
Näiden "kuvien" eli virtuaalisten mallien sijoittuminen lähemmäs baudrillardilaista 
simulacraa ei kuitenkaan automaattisesti poista niiden pyhyyttä Anttosen luokittelun 
pohjalta. Paikan pyhyyden näkökulmasta anttonilaisen pyhyyden määritelmään 
sijoittuminen ja samalla baudrillardilaisen simulaation tasolle meneminen ei tee myös 
paikan pyhyydestä pelkkä simulaatiota. Kuten edellä on todettu, paikka voidaan kokea 
pyhäksi sekä kokijoiden mielessä että etic-tasolla myös Anttosen pyhän kriteerien valossa. 
Virtuaalinen pyhä paikka voi olla yhtä aikaa sekä kuvana Baudrillardilainen simulacra, että 
Anttosen teorian pohjalta pyhäksi luokiteltava. Näin siis pyhän tunnusmerkistön 
täyttyminen virtuaalisessa paikassa ei välttämättä vaadi esikuvallisuutta minkään 
perustavassa todellisuudessa olevan paikan kanssa. Koska tässä ei ole siis myöskään kyse 
Baudrillardin Lascaux-esimerkin valossa varsinaisesta alkuperäinen/kopio –suhteesta, ei 
Anglican Cathedral –alueen katedraali myöskään uhkaa baudrillardilaisessa merkityksessä 
alkuperäisen asemaa suistaen sitä kohti keinotekoista, toisin kuin virtuaalisen Stonehengen 
tai Mekan tapauksessa olisi mahdollista ajatella.
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6. YHTEENVETO
Tutkimukseni lähtökohtana on ollut tutkia, voidaanko virtuaalista tilaa pitää pyhänä 
samankaltaisesti kuin fyysisen maailman pyhiä tiloja pidetään. Toiseksi halusin kartoittaa, 
mistä näkökulmasta näin voisi tapahtua. Esimerkkinä virtuaalisesta ympäristöstä käytin 
Second Life-nimistä virtuaalimaailmaa, ja täällä tutkimuksen kohteeksi valikoitui sieltä 
kolmen eri uskonnon edustajat: islam, wicca ja anglikaaninen kirkko. Kaikilla kolmella 
ilmeni toisistaan eroavat käsitykset pyhästä tilasta. Kenttätutkimusta ja 
virtuaalietnografista aineiston keruuta tein pääsääntöisesti vuoden 2012 aikana, ja 
havaintoja täydennettiin kirjoittamisen ohessa vuonna 2013. Etnografisen 
havaintomateriaalin täydentäjäksi hain myös käyttäjälähtöistä näkökulmaa haastattelemalla 
käyttäjiä, vastaajia saatiin yksi kustakin tutkimuksen kohteesta.
Kaiken kaikkiaan tutkimukseni on osoittanut, että kysymys virtuaalisesta tilasta pyhänä on 
riippuvainen sekä tarkasteltavasta uskonnosta, että tarkastelun näkökulmasta. Etic-
näkökulmasta tarkasteltuna kaikkien kolmen tutkimuksen kohteena olleen uskonnon 
edustajien, islamin, wiccan sekä anglikaanisen kirkon, voidaan katsoa sisältävän pyhän 
tunnusmerkkejä ilmentäviä virtuaalisia tiloja. Käyttäjien omasta emic-näkökulmasta 
ainoastaan wicca ja anglikaaninen kirkko olivat eksplisiittisen avoimia ajatukselle 
virtuaalisesta tilasta pyhänä, kun taas islam-käyttäjät eivät pitäneet mahdollisena 
virtuaalisen Mekan mieltämistä pyhäksi tilaksi. OnIslam Virtual Hajj -alueella ilmeni 
kuitenkin ristiriita, jossa nämä samat käyttäjät olivat tästä huolimatta merkinneet alueensa 
eksplisiittisesti pyhäksi esimerkiksi kyltein.
Teoreettisena lähtökohtana tutkimuksessa on käytetty Veikko Anttosen teoriaa pyhästä. 
Anttosen teoriasta otin käyttöön ajatuksen pyhästä rajana, ja tästä edelleen pyrin 
keskittymään pyhän nimenomaan fyysisiin rajoihin sekä niiden ilmentymiin. Teoreettisena 
laajempana viitekehyksenä virtuaaliseen ja simulaatioon toin mukaan Jean Baudrillardin 
ajatuksia simulaatiosta ja todellisuudesta. Tutkimuksessani keskeisenä on siis ollut pyhän 
tilan rajat sellaisina rajoina, joiden läpi toisaalta pystyy fyysisesti kulkemaan ja jotka 
toisaalta pitää ylittää. Rajat voivat toimia puhtausrajoina, joiden ylittämistä määrittävät 
tietyt säännöt esimerkiksi pukeutumisessa tai käyttäytymisessä kuten OnIslam Virtual Hajj 
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-alueella on tapahtunut. Toisaalta rajojen olemassaolo ja ylittäminen ovat tärkeitä 
siirtymäriitin näkökulmasta, jotta pyhä aktualisoituu tai aktivoituu käyttäjässä tai kokijassa, 
tässä ja nyt, kuten wiccojen Sacred Cauldron -alueella, jossa virtuaalisista kivipaasista 
tehty kehä voidaan etic-näkökulmasta nähdä jo tilaa rajaavana elementtinä pyhänä, mutta 
joka käyttäjien emic-näkökulmasta voidaan muuttaa pyhäksi pääsääntöisesti rituaalien 
avulla.
Tutkimuksen kohteiden kannalta kahdesta Anttosen pyhä-teoriasta tarkastelun keskiöön 
otetusta ulottuvuudesta, territoriaalisuudesta ja ruumiillisuudesta, islam osoittautui 
hedelmällisimmäksi sekä territoriaalisuuden että ruumiillisuuden näkökulmasta. Wicca 
puolestaan avasi mielenkiintoisesti erityisesti territoriaalisuuden ulottuvuutta anglikaanisen 
kirkon ollessa eräänlainen näitä molempia vähemmän selkeästi toteuttava tutkimuskohde. 
Tästä syystä anglikaanisen kirkon analyysi jäi myös suhteessa vähäisemmäksi kuin islamin 
ja wiccan.
Islamia edustavaa OnIslam Virtual Hajj -aluetta tarkastellessani nousi esiin ero emic- ja 
etic- tasojen tarkastelussa. Territoriaalisuudesta puhuttaessa emic-tasolla esimerkiksi 
käyttäjähaastattelun perusteella virtuaalinen tila ei voisi islamissa olla miellettävissä 
pyhäksi. Kuitenkin samaan aikaan käyttäjätasolla myönnettiin, että Virtual Hajj -alue on 
jotenkin erilainen kuin muut tilat Second Lifessa, ja lisäksi esimerkiksi virtuaalinen 
Koraani on jotenkin erilainen kuin mikä tahansa muu virtuaalinen kirja 
virtuaalimaailmassa. Etic-tasolla tilan pyhäksi markkeeraamisen elementtejä paljastui 
tarkastelussa useita. Esimerkiksi fyysisten piirrettyjen rajojen, pyhiä paikkoja osoittavien 
kylttien sekä näiden rajojen ylittämiseen asetettujen kieltojen ja määräysten perusteella 
virtuaalinen Mekka ilmentää vahvasti Anttosen pohjalta hahmoteltua pyhän 
tunnusmerkistöä. Alueella on sinne saapumisesta lähtien monia kirjoitettuja rajoituksia 
virtuaalihahmon oikeanlaisen pukeutumisen ja käyttäytymisen kannalta, joita käyttäjien 
pyydetään noudattavan astuessaan rajakynnysten yli. Jo saavuttaessa alueelle pitää ylittää 
vihreä rajaympyrä. Lisäksi jopa Mekkan musta Kaaba oli kenttätyön yhdessä vaiheessa 
merkitty "pyhäksi paikaksi". Tällaisen tunnusmerkistön vahva olemassaolo alueella paljasti 
ristiriidan sitä käyttäjähaastattelusta tai taustakirjallisuudesta tullutta näkemystä kohtaan, 
jonka mukaan virtuaalinen tila tai paikka ei voisi olla islamissa millään lailla pyhä. 
Kuitenkin pyhän tunnusmerkistöä ja pyhän tilan rakentumisen logiikkaa on käytetty 
laajasti hyväksi OnIslam Virtual Hajj:n virtuaalisessa tilassa. 
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Kysymys ruumiillisuudesta nousi OnIslamissa esiin monien sääntöjen ja kieltojen 
muodossa. Virtuaalihahmon fyysistä olemista määritellään heti alueelle saapumisessa siten, 
että ensimmäinen ylitettävä raja, ympyrä jonka sisälle hahmo saapuu alueelle, asettaa 
ehtoja henkilön oikealle käyttäytymiselle siitä ulos astuvalle. Ruumiillisuuden 
näkökulmasta myös sopivalle pukeutumiselle annetut määräykset korostavat alueen 
erityislaatuista luonnetta, joka tässä voidaan nähdä pyhää tilaa rakentavaksi. Tämä ei 
muodostu pelkästään pukeutumista ja käyttäytymistä määrittelevien sääntöjen 
olemassaolon pohjalta, koska näitä löytyy useilta muiltakin alueilta. Tilan pyhäksi 
osoittamiseen vaikuttaa lisäksi alueen uskonnollinen konteksti, sekä esimerkiksi käyttäjien 
puolelta näiden sääntöjen perustelut vahvemmin uskonnollisen kuin puhtaan 
käytännöllisen argumentaation avulla.
Wiccaa tutkimuksessa edustavalla Sacred Cauldron -alueella varsinaista ristiriitaa etic-
tason kenttätarkastelun sekä käyttäjälähtöisen haastattelun emic-näkemyksen välillä 
koskien pyhän virtuaalisen tilan mahdollisuutta ei ole. Wicca-uskonnosta löytyy ajatus, että 
pyhyys ulottuu kaikkialle. Haastatellun käyttäjän mukaan pyhyys voi sijaita niin luonnossa 
kuin myös elektroneissa, jotka kulkevat kaapeleissa ja internet-palvelimissa. Sacred 
Cauldron -alueelta löytyy useita elementtejä, joilla virtuaalinen pyritään kytkemään 
luontoon, kuten esimerkiksi alueella vaihtuvat vuodenajat.
Territoriaalisuuden ja tilan rajaamisen näkökulmasta wicca-alueella on useita esimerkkejä 
pyhistä rajoista. Tietyllä tapaa ne rajaavat tiloja erilleen ympäristöstään, mutta toisin kuin 
islamin tapauksessa, Sacred Cauldron -alueella ei ole asetettu näiden rajojen ylittämiselle 
kieltoja tai sääntöjä. Alueen käyttäjäohjeistuksesta välittyy se seikka, että useat sieltä 
löytyvät kohteet ovat käyttäjilleen pyhiä. Tärkeimpänä pyhistä paikoista Sacred 
Cauldronissa on alueen keskellä oleva kivinen kehä. Se on myös päivittäisten rituaalien 
keskusnäyttämö, joka on Stonehengeä muistuttaen rakennettu virtuaalisista kivipaasista. 
Muita tärkeitä ovat erilaiset temppelit, joihin kulkeakseen virtuaalihahmo joutuu tekemään 
fyysisiä rajan ylityksiä muun muassa kävellessään temppeliin sisään erityisen hunnun tai 
harson läpi. Ruumiillisuus suhteessa pyhään on enemmän sivuosassa Sacred Cauldronissa. 
Verrattuna OnIslamiin, pukeutumista tai muuta käyttäytymistä ei ole rajattu 
minkäänlaisesta uskonnollisesta lähtökohdasta.
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Kristinuskoa edustavassa Anglican Cathedralissa emic-näkökulmasta virtuaalista tilaa 
kuten kirkkoa voidaan periaatteessa pitää pyhänä. Virtuaalisen tilan pyhyys vaikuttaa 
olevan alueen käyttäjien mukaan yhteydessä tilan käyttöön, esimerkiksi siihen rukoillaanko 
paikassa. Tämän seurauksena ohjeistetaan, että näihin virtuaalisiin tiloihin tulee 
vierailijankin kiinnittää sopivan käyttäytymisen näkökulmasta erityistä huomiota. 
Etic-tarkastelussa territoriaalisuus noudattelee Anglican Cathedral -alueella fyysisestä 
maailmastakin tuttuja konventiota. Katedraali ja sen ympäröimä alue on korotettuna 
muusta alueesta kukkulalla. Alueella ei ole yhtä huomiota herättäviä rajoja pyhien tilojen 
ja muiden tilojen välillä kuin Sacred Cauldronissa ja erityisesti OnIslamissa. 
Hienovaraisempia rajoja voidaan katsoa muodostavan perinteisemmin esimerkiksi 
katedraalin sisäänkäynti. Vielä selkeämmin tätä tarkoitusta toteuttaa katedraalissa sisällä 
oleva alttarin ympärille aidattu alue sekä tätä tilaa virittävät symbolit, kuten risti ja siihen 
lankeamaan rakennetut virtuaaliset valonsäteet. Näin katedraaliin on kerrostettu kaksi 
sisäkkäistä tilaa, joihin kulkeakseen pitää virtuaalihahmon kävellä rajojen läpi, kunnes on 
päässyt ristin juurelle alttarin eteen. Ruumiillisuuden suhteen Anglican Cathedral -alueella 
ei ole asetettuja rajoituksia esimerkiksi pukeutumisen suhteen. Tämä heijastelee fyysisen 
maailmankin tilannetta jossa tunnetusti länsimaiset valtakirkot ovat vapaampia sopivan 
pukeutumisen kanssa kuin esimerkiksi islamin vastaavat. Myöskään yleistä käyttäytymistä 
katedraalin tai rukoushuoneiden sisällä ei ole säädelty uskonnollisista lähtökohdista 
mitenkään erikseen, ja täällä pätevät ennemminkin Second Lifelle muutenkin yleiset 
käyttäytymissäännöt. Merkittävinä erityisrajoituksina annetaan kuitenkin kielto 
sakramenttien, kuten kaste tai vihkiminen, suorittamisesta katedraalissa. Syyksi kerrottiin 
se, että nämä vaativat sellaisen tason fyysisyyden objekteilta kuten leipä tai vesi, jota ei ole 
mahdollista saavuttaa virtuaalimaailmassa. Lisäksi hahmojen ulkonäön suhteen toivotaan, 
että kävijät eivät pukeutuisi papeiksi, jolleivät ole sellaisia myös fyysisessä maailmassa. 
Tämä kytkeytyy osaltaan virtuaalimaailmojen luotneenomaiseen hankaluuteen todentaa 
kirkollista auktoriteettia.
Näiden kolmen tapauksessa voidaankin kysyä, mikä on se ulottuvuus, jossa lähes 
kaikkialla ilmenevästä "erilleen asettamisesta" tulee nimenomaan uskonnollisen pyhän 
kenttään kiinnittyvä ilmiö.  Kuten Anttonenkin on todennut, ei länsimaisissa 
yhteiskunnissa ole enää selvää rajaa pyhän ja yleisen välillä, ja monet pyhän 
tunnusmerkistöt, kuten erilleen asettamisen tai rajaamisen ajatus nähdä monissa aivan 
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arkisissakin asioissa kuten kesämökeissä, vaatetuksessa, laatuajassa tai 
urheilutapahtumissa.250 Pelkästään jonkinlaisen näkyvän rajan tai erilleen asetetun tilan 
olemassaolo tutkimuskohteessa, vaikka kohde olisikin uskonnollisesti kontekstualisoitunut, 
ei ole tässä  riittänyt sen ottamiseen tarkasteluun varsinaisesti pyhänä tilana. Vasta tällaisen 
rajan tai erilleen asettamisen yhdistyminen samanaikaisesti sen ylittämiseen liittyviin 
sääntöihin ja kieltoihin on asettanut tilan tarkasteluun mahdollisena pyhänä tilana ja rajat 
nimenomaan pyhää määrittävinä rajoina.
Mahdollisuus tehdä virtuaalisesta tilasta pyhä tuntuu emic-tasolla olevan vahvasti 
uskonnosta riippuvainen. Etic-tasolla kaikista kolmesta voidaan löytää pyhän 
tunnusmerkkejä, osittain jo siksi että ainakin OnIslam Virtual Hajj sekä Sacred Cauldron 
pyrkivät jäljittelemään fyysisen maailman vastaavia paikkoja, Mekkaa ja Stonehengea. 
Kuitenkin wicca pääsee irtiotossaan fyysisen maailman esikuvistaan näistä kolmesta 
pisimmälle, ja osalla sen alueella olevista kohteista ei olekaan nähtävissä suoraa esikuvaa 
fyysisessä maailmassa.
Baudrillardilaisesta näkökulmasta tämä esikuvallisuus nousi tärkeäksi ulottuvuudeksi. 
Kuten Baudrillardille Lascauxin luolamaalaukset ja siitä tehdyn kopion problematiikka, 
kysymys kuvan ja sen kohteen suhteesta liitettynä pyhän teemaan nousi tärkeäksi 
erityisesti virtuaalisesta Mekasta tai Stonehengen kopiosta puhuttaessa. Tarkastelussa 
wiccasta ja Stonehengen valokuvasta nousi emic-tasolla käyttäjähaastattelussa esiin jo 
pelkän valokuvan voima pyhyyttä välittävänä objektina. Virtuaalinen rakennus tai objekti 
voidaan myös nähdä eräänlaisena valokuvana tai kuvana alkuperäisestä. Islamilaisesta 
emic-näkökulmasta löytyi viitteitä siihen suuntaan, että kopion olemassaolo pyhästä 
paikasta kuten Mekasta voidaan kokea jossain määrin jopa alkuperäistä esikuvaansa 
uhkaavana, jolloin useassa välissä on käyttäjien osalta nähty eksplisiittisesti tarpeelliseksi 
korostaa näiden kahden, fyysisen maailman Mekan sekä virtuaalisen Mekan, 
peruuttamatonta erilaisuutta.
Virtuaalisella Mekalla on esikuvansa fyysisessä maailmassa, mikä esti sitä nousemasta 
baudrillardilaiseen simulaation tai simulacran tasoon. Koska wicca-alueella rituaalikehää 
lukuun ottamatta temppeleillä ja pyhäköillä ei ole esikuvaa fyysisessä maailmassa, voidaan 
niiden katsoa eksistoivan originaalisesti Second Lifessa. Näin ne sijoittuvat Baudrillardin 
250 Anttonen 2012, 124.
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jaottelussa enemmän simulacran puolelle. Saman voi katsoa tapahtuneen anglikaanisen 
kirkon virtuaaliselle katedraalille, joka näyttää olevan anonyymi katedraali eikä 
esimerkiksi kopio Notre Damesta tai jostain muusta kuuluisasta fyysisen maailman 
kirkosta. Virtuaalinen Mekka vertautuu jatkuvasti fyysiseen esikuvaansa, ja keskustelu sen 
pyhyydestä käydään jatkuvasti tämän kautta. Baudrillardilaisen analyysin yhtenä 
johtopäätöksenä voidaan todeta, että irtiotto pyhistä esikuvista ei kuitenkaan wiccan tai 
anglikaanisen kirkon tapauksissa vähennä kohteiden pitämistä pyhinä. Tässä mielessä 
varsinkin Sacred Cauldron on luonut jossain määrin uusia, nimenomaan virtuaalisia pyhiä 
tiloja.
Tutkimuksen teon käytännön toteutukselle aivan omanlaisensa haasteita aiheuttivat 
jatkuvasti muuttuvat olosuhteet, esimerkiksi Virtual Hajj -alueella käydessäni siellä 
ensimmäisiä kertoja paikalla oli suuri koraani, mutta myöhemmin tämä koraani oli 
kadonnut. Lopulta suurimpana takaiskuna koko alue hävisi vuoden 2013 alussa. Tässä 
tutkimus joutui kohtaamaan eräänlaisen "kuolleen kulttuurin" problematiikan, ikään kuin 
tutkimuksen kohteena oleva kulttuuri olisi yllättäen hävinnyt maan päältä. Kaikki 
OnIslamin tutkimusaineisto oli edelleen olemassa, mutta yhtäkkiä siltä puuttui referenssi, 
todellisuus, johon se oli pohjannut. Jäljellä olivat ainoastaan kuvat, tutkimuspäiväkirjat 
sekä objektit, joita alueelta oli saatu. Ironista kyllä, hyvinkin baudrillardilaisittain 
tutkimukseni ajautui tässä tilanteeseen, jossa yhden tutkimuskohteen aineistosta tuli 
yhtäkkiä hypertodellisuutta ja aineisto oli ilman pohjaa todellisuudessa, olemassa enää 
epäsuorina jälkinä, internetin blogeissa, verkkouutisissa, digitaalisissa kuvissa, 
videopalveluissa ja keskustelupalstojen sivuhuomautuksina. Myös Sacred Cauldron -alue 
muuttui tutkimusaikana, päärakennus Phoenix Castle vaihdettiin uuteen ja lisäksi alueen 
pinta-alaa pienennettiin kesällä 2013. 
Käytännön tutkimuksen tekemisestä johtopäätöksenä voidaan sanoa, että etnografia 
virtuaalimaailmassa on korostuneesti ongelmallista, koska maasto vaihtuu jatkuvasti. Mitä 
pidempää tutkimusta jossain kohteessa virtuaalimaailmassa tekee, sitä todennäköisemmin 
kohde ehtii muuttua tai kadota kokonaan ennen tutkimuksen valmistumista. Tästä syystä 
tutkimusta tehdessä on kenttäpäiväkirjan lisäksi tarpeen jatkuvasti tallentaa visuaalista 
aineistoa, ruutukaappauskuvia näkymistä ja mikäli mahdollista vieläkin parempaa olisi 
tallentaa videota tietokoneen ruudun tapahtumista, kulkiessaan läpi virtuaalimaailmassa. 
Näin alueesta saadaan kattava portfolio, johon voidaan palata ja jonka avulla tutkimus 
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voidaan tarkastelua varten jäädyttää tiettyyn hetkeen ajassa. Muuten vaarana on, ettei 
kohteesta ehditä saamaan tarpeeksi pitkäksi aikaa kiinni, vaan juostaan jatkuvasti 
muuttuvien olosuhteiden perässä. Perinteisemmässä etnografiassa tämä ei ole ollut näin 
suuri ongelma, sillä inhimillisten kulttuurien infrastruktuurit muuttuvat ja häviävät 
pääsääntöisesti hitaasti sekä jättävät hävitessään paljon jälkiä. Analogisesti tutkimukseni 
OnIslam Virtual Hajj -tilanne voisi muistuttaa tilannetta, jossa tutkija tekee tutkimustaan 
Pompeijin kaupungista juuri vuonna 79, ennen kuin kaupunki hautautui Vesuviuksen 
tuhkaan ja laavaan. Roomalaisen etnografin mieleen olisi saattanut juolahtaa ajatus siitä, 
kuinka hyvä olisi ollut tallentaa huomattavasti enemmän näkymiä hiilipiirrustuksiinsa. 
Tutkimukseni jatkona olisi mielenkiintoista selvittää enemmän käyttäjien jokapäiväisen 
rituaalin maailmaa, erityisesti wiccan tapauksessa, joka näyttää olevan muita avoimempia 
pyhyyden kokemiselle virtuaalisessa ympäristössä. Esimerkiksi itseyden teema suhteessa 
pyhään eläytymisen näkökulmasta olisi mielenkiintoista selvittää: kokevatko esimerkiksi 
Artemis Healing Templessa käyvät avatarit ja näiden takana olevat ihmiset todellisia 
parantumisia, tai missä määrin rukous virtuaalimaailmassa auttaa fyysisen maailman 
ongelmiin. Boellstorff mainitsee, että virtuaaliset hahmot, avatarit, eivät ole vain itseyden 
paikanpitäjiä (placeholders for selfhood), vaan ne ovat itseyden rakentamisen 
näyttämöitä.251 Toisin sanoen, mielenkiintoista olisi selvittää kuinka vahvasti henkilö kokee 
itseyden avatarinsa kautta, ja tätä kautta esimerkiksi pyhän kokemuksen, toimiessaan 
virtuaalimaailmassa. 
Toinen mielenkiintoinen lisätutkimuksen aihe olisi virtuaalisten maailmojen luojien eli 
koodareiden ja suunnittelijoiden rooli heidän luomissaan virtuaalisissa maailmoissa. Philip 
Rosedale, Second Lifen yksi luojista, on todennut Thomas Malabylle haastattelussa:
Mielestäni yksi voimakkaimmista toteamuksista, joita tästä kaikesta voidaan sanoa, on sen 
Lawrence Lessingin lausunnon käyttäminen, tiedäthän, että koodi on laki. Ja minä uskon, että 
jostakin sellaisesta kuin Second Lifesta on myös oikein sanoa, että koodi on fyysinen laki, tai koodi 
on jumala. [...] Se tapa jolla me kurotamme siihen maailmaan ja toimeenpanemme muutosta, on 
muuttamalla [koodia]. [...] Me puhumme maailmalle ainoastaan koodin kautta.252 
251 Boellstorff 2008, 149.
252 "I think one of the most powerful statements that can be made about this stuff is the repurposing of the 
Lawrence Lessing statement, you know, code is law. And I think that code is physical law, or code is god, 
is also the right thing to say about something like Second Life. [...] The way that we will reach into the 
world and effect change is by altering [code]. [...] We only speak to the world through the code."Malaby 
2009, 77, kursivointi alkuperäinen.
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Tämä näkemys asettaa koodin ja niiden luojat tiettyyn jumalalliseen asemaan suhteessa 
virtuaalimaailmoihin, ja hieman kuten on esitetty ajatus että jumala puhuu ihmisille 
luonnon(lakien) kautta, on virtuaalimaailmassa tämä samankaltainen kommunikaation 
elementti mahdollisesti binaarikoodi. 
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8. LIITTEET
LIITE 1: IslamOnline.net rules
(Second Life object description "2009-09-09 11:37:31 note card", dokumentti haettu 
24.6.2012)
Dear Visitor,
Thank you for visiting this Islamic site in Second Life.  We are honoured to have you as a guest here.
We want to maintain a friendly and welcoming environment here for all people, whilst maintaining the
integrity of the Islamic theme of these virtual lands.  Therefore we ask you to observe a few simple,
and easy to follow rules to help maintain the desired atmosphere.
----------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------
PLEASE READ THE RULES BELOW
Stepping outside the green circle indicates acceptance of the rules
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
*** CLOTHING ***
In Islam, dressing modestly is an obligation placed on us by Allah (God).  Dressing modestly not only
serves the purpose of fulfilling Allah's command, it also protects us from potential harm and helps maintain
our human dignity.
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Allah commands (in the Qur'an) for both men and women to dress and act modestly.
The minimum dress code for men and women are as follows:
     [*]  Men - fully covered from the navel to the knees
     [*]  Women - whole body fully covered except face, hands and feet.
     [*]  Both sexes must ensure their clothing is not revealing, i.e. is loose fitting and not sheer/see-through,
            or with cuts/rips torn into them so that the skin underneath can be seen.
All men visiting IslamOnline are required to adhere to the minimum requirement for men stipulated above.
Though women are encouraged to adhere to the minimum requirement for women stipulated above, we will
tolerate a less strict dress code for women, especially if you are non-Muslim.  The less strict dress code still
has to be of a reasonable level of modesty.
To elaborate, please ensure at least your neck to your knees are covered, especially if you are inside any 
mosque
on the sim, e.g. near the Holy Kaaba.
As a guideline, your outfit is probably ok if you would be comfortable wearing it when you are out in public 
with
your parents (in real life).  If you are unsure, please check with a manager.
*** CONDUCT ***
We do not tolerate any behaviour which includes threats or intimidation, abuse (in any form), griefing,
weapon display/usage against any person or group, irrespective of their background or affiliation.
These lands are classified as PG.  Therefore, all adult conversation, conduct and clothing is strictly 
prohibited.
Display of group tags, or the carrying of flags and other attachments which promote political parties or 
nations is also not allowed.
No flags are allowed inside any masjid (mosque) since the primary purpose of a mosque is for worship and 
flags
don't aid that in any way. However, flags which contain the shahadah, or names of Allah or something 
Islamic
and clearly not related to political parties are acceptable outside the mosques.
Acts which are considered immoral by the majority consensus of muslims are also not allowed, but if you are
unsure if something is or is not immoral, please treat it as if it is until you check with a manager of this sim.
Active promotion of any religion or lifestyle which is not complementary to orthodox Islam is not allowed, 
unless it is
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in the form of a respectful dialogue/discussion regarding the details and merits of Islam vs. any other 
religion/lifestyle.
Please note: this rule is not designed to limit your free speech.  It is primarily designed to prevent evangelists 
of other
faiths and lifestyles from harrassing the visitors here.  Genuine discussion (with respect from all parties) is 
always allowed.
In all cases of disagreement, what the IOL Island Managers say is final.
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
If you accept the rules, welcome to IslamOnline!
Please feel free to explore, learn, hang out and discuss religion oriented conversations at your leisure.
We often have events, so do take a look at the calendar and notices dotted around.
Feel free to grab any freebies you encounter, and we do appreciate donations to the Qur'an too (not a 
requirement).
If you do not accept the terms, please do not go beyond the green circle (landing zone).
Please also avoid loitering at the landing zone for long periods without justification.
Infringement of these rules can result in warnings being issued or even banning.
Thank you for your cooperation.
LIITE 2: Welcome to Sacred Cauldron
(Second Life object description "2010-02-18 00:09:00 note card", dokumentti haettu 
24.6.2012)
                    +-------------------------------------------------+
Sacred Cauldron and WiccanSeminary.EDU
***It's Your Magic!  It's Your School!***
                    +-------------------------------------------------+   
Wiccan Seminary.EDU (http://www.WiccanSeminary.EDU)
Phoenix Castle
The Healing Temple at Artemis Shrine
Jack O' the Green Pub
Merchant's Grotto
Fae Forest and Mer Area's
Spiritual and Magical Events Daily!
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***Sacred Cauldron is the University Campus for WiccanSeminary.EDU.
Sacred Cauldron is a cozy pagan, Mature Island Estate, that is home to the Wiccan University, 
WiccanSeminary.EDU.  It is the home of students, faculty, staff, and many other pagans who live, learn, 
share, worship and work in a pagan festival type atmosphere.  Each building in the sim is carefully chosen to 
model pagan lifestyle. Many places are sacred, and built with rituals, prayers and purpose.  The people here 
are friendly, fun-loving, and bonded together by a love of nature, and the divine.
Landmarks to Sacred Cauldron
A Place of True Magick, Sacred Cauldron (126, 144, 22)
Join us Friday and Sunday evenings for weekly rituals.  
Sacred Cauldron, Phoenix Castle
Phoenix Castle is the welcome center of our community, and home of WiccanSeminary.EDU.  Look through 
our library, and BOS.  Check the calendar for times on rituals and classes.  Come to morning devotional 
overlooking the sea.  Hang out in the lobby and meet the many interesting people that live, and work in the 
castle. 
Sacred Cauldron, Water Shrine
There are many magical places to discover at Sacred Cauldron.  Walk the land often.  It changes with the 
seasons and there are always a variety of adventures awaiting you in unexpected places.
Sacred Cauldron: Artemis Shrine [sic]
Come to the Healing Temple at Artemis Shrine and experience the energy of the Goddess.  Staffed with 
qualified healers and spiritual counselors, enjoy open healing rituals, informative classes, and a variety of 
specialist, sharing their own brand of alternative healing.  
Sacred Cauldron Vendors Grotto [sic]
There's always something fun and interesting on Vendor's Row.  Pagan skins, clothing, ritual accessories, 
altars and more fun things for you to discover.
Sacred Cauldron, Jack of the Green
Story-telling, dancing, sing-a-longs, and a never ending supply of hilarious pagan talent.  Come enjoy Jack 
and his antics, as he cracks jokes, flips bottles, and occasionally drops words of wisdom to entertain the local 
folk.  
At Sacred Cauldron we honor and respect the nature of the Universe.  We worship the Lord and the Lady of 
the Old Ways.  We are pagan.  Come in perfect love and perfect trust, and be met doubly so.  
In many different ways we walk.  
In many different minds of thought.  
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In many different places we stand.  
But we walk as One upon this land.
Lady Belladonna,
HPs of Sacred Cauldron & Covenant of WISE
Dean of WiccanSeminary.EDU
High Maiden of Aquarian Tabernacle Church
---
About Sacred Cauldron:
Sacred Cauldron has a relaxed, magical atmosphere that makes it a true sanctuary of the Goddess.
 
Sacred Cauldron has many holy places upon which it's visitors and residents can worship and interact with 
the divine.  Main Ritual Circle, found in the center of the private island, is where most of the rituals are held, 
and is the central heart of our community.   The Artemis Shrine, found on the north edge of the island.  The 
Fire Circle is a beacon of social activity. If ever someone wants to talk or have someone to listen, someone 
else will always show up.  These are less formal, but never the less, important areas that make Sacred 
Cauldron a home.
 
The Residential living here is amongst the finest around as there are so many places to bring your guests. 
Houses have plenty of yard and private areas.  The Sim changes with the season, and there is a never ending 
exchange of seasonal appropriate discoveries for all to enjoy.  Residents who choose to live in Sacred 
Cauldron have a choice of homes, ranging from cozy castle apartments, to tree house homes.  
We hope you enjoy your time at Sacred Cauldron.  We are a community.  Every individual strand counts in 
the web of the Goddess, so lend your energy to our spell, and don't be shy.  We are a fun loving group.  Come 
on down to the fire and say Hi.  
LIITE 3: Epiphany Rules of Behavior
(Second Life object description "2011-04-16 16:54:59 note card", dokumentti haettu 
24.6.2012)
Epiphany Rules of Behavior
Welcome to Epiphany Island!  The whole sim is open to the public and we invite you to explore and to enjoy 
spending time here. 
*  All are welcome, regardless of creed or affiliation, to attend any of our services, or use any of our facilities 
for private prayer and meditation. 
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* We would be pleased to consider any request to use our facilities for activities run by other ministries. If 
you wish to run regular or one off events or services of any nature you MUST seek the approval of the 
Leadership Team who will review and approve using criteria that we have established (available upon 
request). 
*  Any requests for use of our facilities for weddings or services of a sacramental nature (such as baptisms 
and the Eucharist/Holy Communion) will NOT be considered at this time.
*  Please respect the fact that we are a PG sim and dress accordingly. 
*  Bloodlines roleplay is NOT permitted here.  
*  Unless you are a priest, pastor or a member of a religious order in RL, we would appreciate your not 
dressing as one on the sim. 
*  Activity taking place within our worship spaces must be respectful of the sanctity that we accord these 
spaces. Activity anywhere on the sim should respect our PG (General) status. Therefore nudity, the carrying 
of drawn weapons and avatar appearance (including offensive display names or titles) or behavior that might 
cause distress are not allowed. 
*  Actions which prevent others from enjoying the facilities offered on the sim should also be avoided. Any 
violations of SL Community Standards (found at http://secondlife.com/corporate/cs.php) will not be 
tolerated. This includes Intolerance, Harassment, Assault, non consensual Disclosure and Disturbing the 
Peace. 
*  Anyone who violates these rules will be given a warning to desist in such behavior. If behavior is not 
modified within a short time, the avatar will be ejected (and possibly banned) from this region, and reported 
to Linden Lab. This action will be taken at the discretion of the Cathedral Officer present at the time of the 
incident.  Any questions or concerns regarding such action may be directed to Cady Enoch, Churchwarden of 
the Cathedral.
If you have questions or concerns about any aspect of your experience here, please direct them to a member 
of the Leadership Team (listed below).  We would be happy to hear from you!
Helene Milena (Ailsa Wright) - Lay Pastor
Cady Enoch - Churchwarden
ZoeRose Eiren - Secretary
Gareth Janus (The Rev. Dr Gareth Edwards) - Vice Chair
Charlie12string Lax
Patapon Monday - Treasurer
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Joyous Schism
Able Shepherd (The Rev. Mark Watson)
The Anglican Cathedral of Second Life
http://slangcath.wordpress.com/
LIITE 4: Haastattelututkimuksen lähetetyt kysymykset
1. Do you think that some place or sim in Second Life could be considered sacred to you? If yes, can you 
give an example?
2. Where does its sacredness come from or, or, in what way do you think it is sacred?
3. Do you think there is some difference between real world sacred places and virtual sacred places? If yes, 
how are they different? Any examples?
4. Do you think a ritual or a prayer has power when done by an avatar in a virtual world? Why do you think it 
works or does not work?
5. Do you think that in the future a Second Life -type virtual place of worship could replace traditional real-
world place of worship? What qualities would it need to do that?
6. Finally, what does "sacred" mean to you, what do you mean when something is sacred to you? Can you 
give examples of sacred places or things to you?
LIITE 5: Haastattelututkimuksen vastaukset
Vastaus haastattelututkimukseen 17.10.2012, OnIslam Virtual Hajj:
1. Do you think that some place or sim in Second Life could be consideredsacred to you? If yes, can you give 
an example?
I personally would not consider any object or place in Second Life assacred because the sacred things in 
Islam have already been defined over 1400 years ago, and they already exist in the real world.
2. Where does its sacredness come from or, or, in what way do you think it is sacred?
Like I said, I do not consider any place or object in Second Life as sacred.  However, there are of course 
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representations of sacred objects ad places in Second Life, such as the virtual kaaba in the OnIslam island, 
and the virtual Qur'an available for free in Second Life.  So even if these representations are not sacred in 
themselves, they deserve "appropriate respect" due to what they represent.  That respect must not be greater 
than or equal to the respect the real world manifestation of the representation demands, i.e. the original sacred 
object/place, because that would demean/belittle the original... i.e. to consider something it's equal, but on the 
other hand, there has to be respect that is "more than the ordinary" for the representation of the sacred, 
because it is not ordinary.  It is representing something special, and everyone knows it.  I think this applies to 
not just representations of sacred in SL, but also outside of SL, e.g. photographs of sacred objects/places, or 
inscriptions of holy texts, etc.
3. Do you think there is some difference between real world sacred places and virtual sacred places? If yes, 
how are they different? Any examples?
I think this question have been answered above.  The Second Life representation is not equal to the real world 
original because the real world exists.  Yes, Second Life representations "exist" and can be experienced and 
interacted with, but they are in a more abstract and temporal realm than the real world.
4. Do you think a ritual or a prayer has power when done by an avatar in a virtual world? Why do you think it 
works or does not work?
I do not believe any form of worship in Second Life is an acceptable substitute to worship done in the real 
world as far as fulfilling the commands of God are concerned.  Allah has commanded us to pray 5 times a 
day for example.  Muslims must pray at least 5 times in the day in the real world, even if their avatar is left 
praying 24/7.  This is because prayer, according to Islam, is done with body, mind and soul.  It is not 
sufficient if any of these is missing.  Our worship of the Most Merciful should be done with FULL devotion. 
Devotion cannot be done by proxy.  However, I do believe Second Life worship can still be meaningful as a 
community or solitary activity, whether for meditative/contemplative purposes or for educational purposes.
5. Do you think that in the future a Second Life -type virtual place of worship could replace traditional real-
world place of worship? What qualities would it need to do that?
It would not replace the real, at least not for Muslims or Islam.  It may be possible with other religions where 
the adherents or rules may be more flexible.  Islam is considered by Muslims to be the pinnacle of life 
systems (no offense is intended to others), therefore it cannot be perfected.  There is room for evolution of 
ideas in Islam, but on the whole that is of a limited scope due to it being based on practicalities rather than 
fundamentals, because the fundamentals are comprehensive enough to deal with all situations at all times, 
due to the Originator of Islam, God Himself, having foreknowledge and therefore having given us a way of 
life that has already taken into account human nature, emotions, tendencies etc, which on the whole do 
remain constant irrespective of the evolution of time or technological advances.  I do believe people will 
continue to create innovative methods of interaction using technology, maybe to facilitate learning, or 
understanding etc, but they will not be considered as substitutes for the real thing.
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Vastaus haastattelututkimukseen 15.9.2012, Sacred Cauldron:
1. Do you think that some place or sim in Second Life could be considered sacred to you? If yes, can you 
give an example?
Personally, I think that all places, virtual or not are sacred. However, some places are more steeped in it than 
others. For example, most people (regardless of faith) view Stonehenge as a sacred place. I've never 
physically been there, yet even the pictures of it exude an etherial, almost undefinable quality to it. Simply 
looking at it, I feel a sense of serenity and holiness to the place. That is also what we try very hard to emulate 
at Sacred Cauldron. I've been active on this sim since I first entered Second Life in 2010. I can't tell you how 
many times a new person has told me how at home it makes them feel. It's like they are already a part of our 
family and sacred it feels to them, even if they never return again.
2. Where does its sacredness come from or, or, in what way do you think it is sacred?
Sacredness comes from our perceptions of things, colored by religion, society, our personal upbringing and 
so forth. It's not something that's easily defined, yet we know it when we are in it's presence. The feeling of 
sacredness occurs when something profound strikes the right chord in one's soul. You "just know it when it 
happens." Thus, different things will resonate with different people. It doesn't matter if this is a qoute from a 
science fiction television show, entering a sacred space, a favorite book, etc. When you experience that 
ephiphany,  that lightbulb soul moment, you have touched the sacred and it touched back.
3. Do you think there is some difference between real world sacred places and virtual sacred places? If yes, 
how are they different? Any examples?
See answers to questions above. The only "differences" between real world sacred places and virtual sacred 
places, frankly is in the eye of the beholder. We all have our unique definition of the word and what qualifies 
as such. Some people have yet to gain an awareness that the sacred can reside on electrons flowing through 
servers, routers and telephone lines as equally well as on ley lines and other sacred areas on Planet Earth.
4. Do you think a ritual or a prayer has power when done by an avatar in a virtual world? Why do you think it 
works or does not work?
I absolutely believe that ritual and prayer have power, even when performed by an avatar, for one simple 
reason: there's a real, [sic]
5. Do you think that in the future a Second Life -type virtual place of worship could replace traditional real-
world place of worship? What qualities would it need to do that?
6. Finally, what does "sacred" mean to you, what do you mean when something is sacred to you? Can you 
give examples of sacred places or things to you?
Definition is above.
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Vastaus haastattelututkimukseen 11.9.2012, Anglican Cathedral:
1. Do you think that some place or sim in Second Life could be considered sacred to you? If yes, can you 
give an example?
Yes I do and I would say that the Cathedral and Chapel on Epiphany Island are examples.
2. Where does its sacredness come from or, or, in what way do you think it is sacred?
These are spaces that are designated for prayer and worship, where we ask everyone to behave in a way that 
recognises the special purpose of the place. I think that, like in real life, the sacredness is enhanced by the 
very fact that those places are prayed in. They speak to us of encounters with God.
3. Do you think there is some difference between real world sacred places and virtual sacred places? If yes, 
how are they different? Any examples?
Virtual sacred spaces certainly don't have the long history of many real world churches. However, there are 
very modern churches also which have not got a long history. I don't think there is really any basic difference 
between the two kinds of sacred space.
4. Do you think a ritual or a prayer has power when done by an avatar in a virtual world? Why do you think it 
works or does not work?
Prayers can work anywhere. There is nowhere that God is not, so he is most certainly in virtual space. He is 
also with the person behind the avatar. We are not role playing when we pray. We really mean our prayers 
and worship. There can surely then be no difference between prayers said in the real or the virtual worlds. I 
have had experience of being healed by prayer, not in SL, but in a chatroom with a friend as we were 
praying.
5. Do you think that in the future a Second Life -type virtual place of worship could replace traditional real-
world place of worship? What qualities would it need to do that?
For some of our community it already does this. We would like to complement real world churches but those 
who are housebound or who cannot find a suitable church may have the Cathedral community on Epiphany 
Island as their church. The main quality I think is community and we have that. What we can't offer is 
physicality. That means we cannot offer sacraments which require physical items to be used. So, I don't think 
we can ever be entirely like a real world place of worship, in a complete sense. However, we don't find that 
many of our members indicate they feel a lack by not having sacraments available. (A paper by our bishop on 
this topic will be on the blog soon.)
6. Finally, what does "sacred" mean to you, what do you mean when something is sacred to you? Can you 
give examples of sacred places or things to you?
Sacred means holy, separated for a special purpose. Churches, virtual and real, are sacred to me.
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